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Święta i noworoczna feta minęły. Plamy od 
barszczyku i wina musującego dawno sprane, . 
a nowy zapas szkła do domu zakupiony 
Gwiazdkowy wysyp gier też jakby za nami. My- | 
% liłby się jednak ten, komu by się zdawało, że 
przed nami okres totalnej posuchy i oglądania 
brazylijskich seriali zamiast sprawdzania ko- 
lejnych mistrzowskich (albo trochę mniej) gier. 
Pecetowy Riddick, nowa wersja Pirates! Sida 
Meiera oraz genialny fabularnie, choć tech- 
nicznie kulejący Vampire: The Masquerade 
- Bloodlines to kąski, z którymi warto spędzić 
pierwsze tygodnie nowego roku. (ESEE 
Na horyzoncie też bogato. Wkrótce na scenę 
wparuje pierwszy dodatek do The Sims 2, dru- 
ga część KotOR-a, nowi Settlersi, The Puni- 
sher i Close Combat w nowych szatach. Ko- 
niec pecetów, choć zapowiadany równie czę- 
sto jak koniec świata, nie nastąpi w tym roku. 
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Partyzanci, czyli garść informacji o grach, które 
mogą w tym roku nieźle zamieszać, choć brakuje 
im wsparcia potężnej machiny marketingowej 
wielkiej złej korporacji .......--------1--1.-. 
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Nasz redakcyjny Banan zosta! mianowany za- 
stępcą redaktora naczelnego i jego uwaga 
dzieli się teraz między PLAYA i GRY. Zgredaktor 
zajął się sekretarzowaniem i jeszcze pilniej- = 
szym czuwaniem nad tekstami niż to bylo do 
tej pory, a Elektrycznemu przypadła rola re- a 
winny wszystkiemu, co w tym numerze jest nie 

tak. Gdy polączą swoje pierścienie, mogą we- 


supermocami edytorskimi. 
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» W redakcji zaszło parę kónkretnych zmian. || skał ac Z zag sj || pElektryczny nawiedzii na początku grudnia | 

w twierdzy tego pierwszego. Bylo przezabaw- 

7 nie, choć ze względu na matoletnich czytelni 

ków naszego pisma spośród siedmiu Elemen- 

tów dobrej zabawy, która miala tam miejsce, da =, 

się wymienić tylko serial Przyjaciele i chilli con 

carne. Reszta byla równie klasowa, ale ich re- 

aktora prowadzącego, czyli gościa, który jest klama jest częściowa zakazana lub nielegalna. - nej: codziennie jadi pizzę, wieczorami pił pi- — 
Pozostaje wierzyć chiopakom na słowo. Aha, „ wa, a w wolnej chwili oglądał niemieckie ka- . 

[ J dodajmy, że byty z nimi ich dziewczyny. Jeste- 8 J muzyczne a 

zwać na pomoc kapitana Alexa dysponującego i poja : mae = Bkdięch <yj na to, || ne i brudził się na środku ulicy gorącą czeko- 
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Podobno gdzieś w grze błąka się jej ; 
| twórca ukarany za liczne błędy 


Świecące gryzonie: przegląd myszy optycznych ... 58 


|A]IKomiks 


Sami nie wiemy, co na to powiedzieć ......... 60 


Sto razy Skoki narciarskie 2005. W tym pięć 
z własnoręcznym podpisem Adama Małysza! ... 60 


Półżywy Gordon kontra Doktor Zagłada 
z Marsa. Genialny film, wierzcie nam! 


lyon, gdzie odbywaty się prezentacje twórców 
i gier. Pokazywano na nich najnowsze projekty: 
o wielu z tych gier ustyszymy w najbliższych 
miesiącach. Poza oglądaniem gier Elektryczny = 
zrobił we Francji wszystka to, co we Francji 
robić się powinno. W kolejności niealfabetycz- 


a ZNAJDZIESZ NA 


naty muzyczne, angielskie kanaty informacyj- 
ladą wypływającą z naleśnika. 


e REKLAMA » REKLAMA » REKLAMA 


| zawiera żadnych elementów, które mogłyby 
być uznane za znieważające Naród Polski” 
 |i umorzyła śledztwo w sprawie jej rozpo- 
wszechniania przez firmę Cenega Poland. 
W ten sposób — jak zwykle za późno i po ci- 
chu - zakończyła się bogoojczyźniana farsa 
ataków na Panzersów. Ataków tym głup- 
szych, że robiących grze darmową reklamę, 
dzięki której przez dłuższy czas zajmowała 
ona szczyty list sprzedaży w największych 


sieciach handlowych; jestem przekonany, że 
bez skandalu byłoby to niemożliwe. 


g RASĘ ES 
| Dostałem trochę ciepłej korespondencji po 


| |wystąpieniu w telewizyjnej dyskusji o — a jak- 

Fiże - szkodliwości gier komputerowych 
u p. Pospieszalskiego w programie Warto roz- 
mawiać. Za wszystkie maile dziękuję. Dyskusję 
jednak uważam za nieudaną: każdy z uczest- 
ników wygłosił tezę, z którą przyszedł do stu- 
dia (policjantka, psycholog i ksiądz - że gry są 
gorsze od faszyzmu, ja — że wcale nie) i wszy- 
scy się rozeszli, do żadnych konstruktywnych 

| wniosków nie dochodząc. Jeśli chodzi o tzw. 
zwykłych widzów, to mam wrażenie, że nie- 
wiele z tego zrozumieli —- poza tym, że poka- 
zanie bohatera Vice City babrzącego się w ka- 
łużach krwi z piłą łańcuchową jest stokroć wy- 
mowniejsze od moich choćby najbardziej per- 
swazyjnych wypowiedzi. Mnie w każdym razie 
przygodnie spotkana na jakiejś imprezie osoba 
powiedziała: „A, chyba widziałam Cię u Dur- 
czoka w dyskusji o karze śmierci, ty jesteś in- 
formatykiem, tak?". 


MCD Projekt ogłosił, że został wydawcą Half-Li- 
fe'a 2 w Polsce. Stało się to mniej więcej mie- 
_isiąc po tym, jak grę wydała u nas firma Nico- 
las Games. Oba wydania kosztują tyle samo 
i są po angielsku. O co w tym chodzi, nie bar- 
dzo rozumiem. W każdym razie gdyby CDP 
| chciał uczyć moje warchlaki latać, to uprze- 
dzam, że już potrafią. 


PITenże sam CD Projekt ponownie otrzymał przy- 
| |znawany przez dziennik Puls Biznesu tytuł Ga- 
Pzeli Biznesu, przyznawany najbardziej dyna- 
micznym firmom. Wyrażam szacunek — wejście 
firmy na giełdę w 2006 roku (o czym od jakie- 
goś czasu nieoficjalnie słyszę) wydaje się natu- 
| ralnym krokiem w jej rozwoju. Sporo dobrego 
się w branży dzieje — z jednej strony mamy fir- 
mę aspirującą na giełdę, z drugiej — lokalne 
przedstawicielstwo światowego giganta, 
 |z trzeciej - dynamicznych debiutantów, jak 
PLAY.com.pl. Im mocniej będą wojować o ry- 
nek i kasę, tym lepiej dla nas, graczy. 


Zasyłajcie zdjęcia z czasów, gdy zimą jeszcze 
padał śnieg i komentarze do tej rubryki 
pod adresem auchanskiQ©asp.com.pl. 


Unreal Tournamentów 2003 

i 2004 z Digital Extremes wzięli 
engine fizyki Havok (Half-Life 2, MoH 
Wojna na Pacyfiku], engine grafiki 
Unreala i już ściągają uwagę. A w rę- 
kawie mają jeszcze fabułę pióra hol- 
lywoodzkich scenarzystów, inteli- 
gentnych, grających zespołowo wro- 
gów, wielomiejscowe pojazdy i dają- 
cą się modyfikować broń. 
Ziemia przyszłości zmieniona w wy- 
sypisko ludzkich i przemysłowych 
odpadów ma przypominać Unreale 
czy Halo z efektem rozmycia. O tę 


| znów postrzelamy z oczu. Twórcy 


rzecia część pistoletowej try- 
TEZ Segi trafia na pecety 

z dwuletnim opóźnieniem 
w stosunku do Xboxa. Nic dziwne- 
go. że przeciwnicy na screenach 
wyglądają jakoś tak nieświeżo, po- 
myślałby ktoś nie znający szalonego 


więzienną planetę 
rozbije się statek 
wiozący wypalonego 
lekarza narkomana 
(to nasz heros) i je- 
go zarażoną jakimś 
świństwem pacjent- 
kę. Teren zaraz za- 
roi się od zbiegłych 
więźniów i oddzia- 
łów wojska, a wszy- 
scy będą się prosić 
o energetyczną kul- 
kę w łeb. : sAŻRĆ 
Tryb jednoosobowy 
ma przewidywać taktyczną współ: 
pracę z konwojowaną pacjentką, 
zaś multi będzie mieszanką trybów 


doktora Curiena i jego ekspery- 
mentów. Na jego potwory trafi- 
my, zwiedzając opuszczony kom- 
pleks przemysłowy w poszukiwa- 
niu zaginionego bohatera pierw- 
szej części gry. 
Dalej po staremu. Jedno- lub 
dwuosobowa strzelanina według 
recepty: gra steruje naszymi 
ruchami, a my rozpaczliwie 
staramy się zastrzelić wszyst- 
ko przesuwanym myszką po 
ekranie celownikiem. Dla wy- 
tchnienia akcja przetykana jest 
krótkimi scenkami dialogowymi. 
Czasami mamy wybór takiej lub 
innej odnogi, co pozwala zwie- 
dzać inne kawałki poziomu, jeśli 
chce nam się zagrać jeszcze raz. 


THE RooTs 


Polsce powstaje japoński 
erpeg. Niemożliwe? A jed- 
nak. Na początek będzie 
w nim obowiązkowy zniewieściały 
blondyn zarabiający na chleb jako 
strażnik drzewa życia. Potem z jego 
kochaną roślinką obowiązkowo za- 
cznie się dziać coś niedobrego. 
A wtedy nasz wesoły ogrodnik obo- 


_ wiązkowo wyruszy na poszukiwania 


Biegać dokoła słupa aż z przodu będzie... 


W końcu udało się wyczarować laskę 


przyczyny kłopotów. 

Obowiązkowo szuka- 

jąc guza oraz przyja- 

ciół do towarzystwa 

(czwórka to maks]. 

Wędrówki będą roz- 

wiązane w czasie rze- 

czywistym w perspek- 

tywie trzeciej osoby, 

ale system walk zo- 
stanie oparty na tu- 
rach. Ale, co nie- 
spotykane w japoń- 
skich rolplejach, nie będzie tak, że 
przeciwników nie widać i potyczki 
są losowe. Wroga będzie można 
zobaczyć, a co za tym idzie, unik- 
nąć konfliktu. Walka ma już prze- 
biegać w typowy dla japońskich 
erpegów sposób: zobaczymy sto- 
jących naprzeciwko adwersarzy 


Jesienią spontaniczna ryba pozna zakutą 


pannę z lufą. Coś między nimi odpali 


znanych z UT i Battlefielda. Świato- 
wa premiera w lutym, w Europie 
pewnie z miesiąc później. [RGB] 


W wyniku naszych działań ofensyw- 
nych żywe trupy wybuchają fontan- 
nami zielonego kisielu i malowniczo 
gubią części niezamienne. Nowo- 
ścią w trójce ma być przyjemność 
z robienia w przeciwnikach jeszcze 
większych dziur za pomocą shotgu- 
na. Premiera w lutym. [RGB) 


i wydamy komendy ataku, użycia cza- 
ru i tak dalej. Nowością będzie opcja 
wyboru strony, w którą ruszy boha- 
ter po wykonaniu rozkazu. 

Gra jest tworzona jednocześnie na 
Xboxa i PG, zaś do sprzedaży trafi 
w bliżej nieokreślonym kwartale 
2005 roku. (Ev) 
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Co GRYZIE UBI SOFT? 


Ech, ci JAPończycY 


wórcy Luli 3D z NuclearVision 

daleko odbili od rejonów na- 

pompowanych,  landrynko- 
wych aniołków. Ale nie odcięli się od 
nich do końca: jest jeden i gra tu 
główną rolę. Angie jest pół kobietą, 
pół aniołem i ma powstrzymać 
czterech jeźdźców majstrujących 
przy nuklearnej apokalipsie. 
Będziemy ją oglądać wyłącznie 
w przerywnikach, bo to strzelanina 
obserwowana oczyma bohaterki, 
gra od początku nastawiona na pro- 
stą rozwałkę i barwny kalejdoskop 
scenerii. Od realistycznego Nowego 
Jorku i Waszyngtonu z roku 2022, 


ieszanka rpg i akcji? Wal- 
ki w czasie rzeczywistym, 

w których własnoręcznie 
zadajemy każdy cios, rzucamy każ- 
de zaklęcie i używamy każdego 
przedmiotu? To brzmiałoby jak jesz- 
cze jedna siódma woda po diabelu, 
gdyby nie trójwymiarowy widok zza 


orld Racing 2 jest na- 
UU5;sa cienkiego jak bia- 
łoruska wacha wyścigu 


World Racing, w którym można by- 
ło poszaleć wypasionymi mercami. 
Tym razem twórcy dogadali się 
_ z Volkswagenem, zaś 
_ dzięki umowie podpi- 
_ sanej z AC Cars poja- 
— wi się również histo- 
-_ ryczny samochód wy- 
_ ścigowy z 1960 roku, 
_ czyli AC Cobra. 

| Znajdziemy tu jesz- 
_ cze dziewczynę, nieja- 
ką Isabell, która wy- 
grała plebiscyt urzą- 
dzony na łamach nie- 
mieckiej edycji For 
Him Magazine. Mam 


PSYCHOTOXIC 


przez surrealistyczne wycieczki  samoregeneracja czy , . 
do ludzkiej podświadomości (jedna niewidzialność. Gra f 
z umiejętności Angie) po piekielne już się ukazała w Au- 
wyziewy. Podobnie z wrogami: gang- _ strii, Niemczech i Ro- * 
sterzy, policja, a za chwilę zombiaki sji, zaś w innych kra- - 
i morskie potwory (!). jach Europy trafi na pół- 
Wśród dziewiętnastu rodzajów orę- ki w marcu. (RGB) 


ża będzie zarów- 
no broń palna, 
jak i wynalazki 
w stylu wielkiego 
młota. Nadprzy- 
rodzona Angie 
z czasem rozwi- 
nie niezwykle za- 
skakujące i egzo- 
tyczne zdolności, 
takie jak zwalnia- 
nie tempa akcji, 


DunwGEONW LORDS 


nadzieję, że Niemcy mają dobry Plus szeroki wybór zróżnicowanych 
gust. Pojawią się akcesoria tuningo- _ trybów misji, scenariusze i rozwinię- 
we firmy CFC Car Film Compo- te opcje tuningowe. 

nents, dzięki którym zmienimy wy- Ze skąpo udostępnianych informa- 
gląd auta. A, i jeszcze licencjonowa- cji na temat gry można wywniosko- 
ne choinki zapachowe... nie, to żart. 


pleców bohatera. Oraz zasłużona 
dla klasycznych komputerowych 
rpg osoba Davida W. Bradleya, 
który zadba o odpowiednią głę- i że a P 
bię, mrowie ras, umiejętności, ię | ń (SA 
przedmiotów i czarów. ka oh u A 
Prowadząc samotnego bohate- 
ra, zwiedzimy klasyczny świat fan- ć siztaczżć znłbs 
tasy z życiem skupionym wokół przy zadawaniu ciosów będą rów- 
miast, rozległymi równinami, lasa- nie ważne co posiadana broń czy 
mi i bagnami poza miastami oraz zestaw czarów. Dwie przeplatające 
niebezpiecznymi lochami pod nimi. się główne przygody i mnóstwo 
Zamiast zasłaniającego ćwierć bocznych questów przeżyjemy sami 
ekranu interfejsu zobaczymy tylko _ lub we współpracy ze zsieciowany- 
malutkie paski energii i doświad mi graczami (do ośmiu osób). Znaj- 
czenia. Walki nie zamienią się dzie się też opcja sieciowych usta- 
w diablopodobną klikaninę, bo wek o definiowanym przez graczy 
schodzenie z drogi fireballom _ regulaminie. | tylko ta grafika jakaś 
(WSAD-em) i celowanie myszką taka wczesna... [RGB] 
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Pełen relaks, medytacja, joga 
oraz tai-chi pokój obok 


eli 


Będziemy się ścigać po świecie, ale 
zamiast realistycznej symulacji do- 
staniemy zręcznościową rozrywkę. 


wać, że znajdziemy w niej rozwinięty 
engine z pierwszej części World 
Racingu. Chodzi o fizykę jazdy i algo- 
rytmy tworzenia terenu. Pojawią 
się również usprawnienia graficzne 
— wyższy poziom detali prezentowa- 
nych w grze modeli oraz efekty ku- 
rzu i. brudu. 

World Racing 2 jest obwieszony li- 
cencjami, ale jak pokazał poprzed- 
nik dobra licencja nie gwarantuje 
dobrej gry. Wyścigi powstają na 
trzy platformy - PG, PS2 i Xbox. Ty- 
tuł pojawi się w sklepach w pierw- 
szej ćwiartce 2005. (evit] 


Ó , 
Zna La 


' ZZMĘ SPRAWUDZONYCH KODÓW DO 


" 


4. 


M Ślgogsh 


ACZ 3 

: SU ) 
A "UT Ę R M 
AW. GRON as< 


NIET ż:) 


„ a |. 
4 


NAJTAŃSZY sklep w Polsce 
według GAMERANKING.PL 


- p OWA. 
GRAT!E SW ISA TY 
Kg | AGIMSIO* 


WWW.PLAY.PL | 


(UAYNTLIAYP —> rankingi port 


—> rankingi portali 
i wiele więcej 


| 


MEGAPAGK 1/2005 


Symulator lotów RED JETS oparty 
całkowicie na technologil z JET FIGHTER V 
Silnik gry: RENDERWARE (z GTA V.C.) 


W pakiecie 3 płyty CD, a na nich petne wersje: 
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| an Andreas, nowa część 
| Splinter Cella, S.T.A.L.K.EJR, 
KotOR 2, dodatek do Doo- 
ma 3, Republic Comman- 
| do, kolejne dodatki do Sim- 
sów — jest parę gier, o któ- 
rych różni ludzie myślą jako o naj- 
większych hitach w tym roku. At- 
mosfera wokół nich jest rozgrzana, 
nawet pomimo tego, że nie wszyst- 
kie zapowiadają się bosko, a autorzy 
niektórych z nich mają też na koncie 
bolesne porażki. 

Ale to nie te gry są tematem tego wy- 
dania Trendów. Bo warto pamiętać 


o tym, że co roku przytrafiają się nie- 
spodzianki i absolutnie znienacka ata- 
kuje coś, o czym wprawdzie było 
wcześniej trochę słychać, ale daaaw- 
no i mało. Dlatego w tym miesiącu 
zajmiemy się grami, które nie są tak 
intensywnie promowane jak najwięk- 
sze tytuły, ale mają dużą szansę poka- 
zać się z bardzo dobrej strony. Oczy- 
wiście nie są to studenckie produkcje 
z piwnicy, ale regularne, mainstrea- 
mowe tytuły. Po prostu trochę niedo- 
ceniane. Kto będzie Riddickiem, a kto 
Far Gryem 2005 roku? 
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State of Emergency 2 
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| Studenckie życie: w ramach kary za podgląd: 


Nic dziwnego, że w Stanach połowa 
mieszkańców nie wie, gdzie jest Polska. 
Wedlug nowych $imsów żeby skończyć 
studia, nietrzeba będzie nawet zaglądać 


0o książek, |wystapczy być 


anie pod prysznicem półnagi adept bractwa | 


zanurza głowę w worku brudnych gaci kobiecego stowarzyszenia zapaśniczek 


epiej zaś przyswajać takie 
terminy jak: zaprzyjaźnio- 
na kujonica, wpływowy im- 
prezowicz, szmal, ściąga- 
nie i włamywanie się do 
systemu komputerowego 
uczelni. Koniec z tatusiem 
pilnującym synka jak Sta- 
lin narodu i wodzącym go na sznur- 
kach swojej wizji. Koniec z obiadkiem 
szykowanym przez mamusię, która 
potem wszystko sprzątnie i zmyje. 


Na studiach zaczyna się czas pijań- 
stwa, imprez i przypadkowego sek- 
su. A nie, momencik, to w życiu. Gra 
jest spokojniejsza. 

Tak czy owak, i tutaj nie zabraknie 
dobrej zabawy, choć wiadomo, że 
akademicki czas rozpusty i melan- 
żów przystrzyżony będzie według 
mody akceptowanej przez cenzo- 
rów, dzieci i dorosłych. 

Dwie ważne kwestie wiążą się z tym, 
że nasi simowie w nowym dodatku 
pójdą na uniwersytet i zdobędą na 
nim wykształcenie potrzebne do ży- 
cia. Pierwsza jest taka, że wraz 
z wyfrunięciem z rodzinnego domku 
zerwiemy łączące nas ze staruszka- 
mi więzy. W momencie pójścia na 
studia ludek staje się nowym zaląż- 
kiem nowej rodziny - ze starą łączy 
go już tylko nazwisko i prawo do po- 


wrotu do domu. Zaczynamy więc 
wszystko od zera. 
Drugą sprawą jest to, że na potrze- 
by studenckich realiów stworzono 
całkowicie nowy etap rozwoju czło- 
wieka. Pomiędzy byciem nastolat- 
kiem a dorosłym staje się młodym 
! dorosłym. Faza będzie 
BĘ- trwała 24 dni - po 
sześć na każdy rok na- 
uki. Nie przewidziano 
studiów dla dorosłych. 
Wyboru prestiżowego uniwerku nie 
będzie. W każdej okolicy jest tylko je- 
den - i to na niego trzeba pójść. 
Transfery do innych są wykluczone. 
Nie oznacza to jednak, że będzie 
nudno, bo gdy już nas przyjmą, za- 
cznie się prawdziwie wyluzowany 
czas, w którym poznamy dziesiątki 
nowych ludzi. Część z nich będzie 
zresztą naszymi starymi znajomymi, 
choć nie wszyscy przyjaciele zdecy- 
dują się na naukową karierę. 
Pierwszym szokiem dla pierwszo- 
roczniaka będzie miejsce, w którym 
przyjdzie mu mieszkać. We wspól- 
nym akademiku będzie miał prawo 
zajmować wyłącznie pojedynczy po- 
kój. W dodatku jedyną zmianą, na 


_ którą zgodzą się władze uniwerku, 


| </M$YWOOD! 


Jedną z największych galęzi środowi- 
jska fanowskiego The $imś 2 jest ro- | 
> bienie,filmów. Po prostu ustawia się | 
| konkretną sytuację, używa simów | 
| w charakterze aktorów i każe im ro- 
|bić to, co chcemy, żeby zrobili. Potem 
montujemy to wszystko w dowolnym | 
programie i wstawiamy na stronkę * 
zajmującą się takimi sprawami. 
| Najlepsi komputerowi reżyserzy ro- 
ią naprawdę konkretne produkcje, 
aś EA.wspomaga tę twórczość stroną 


będzie powieszenie plakatów i przy- 
niesienie budzików, kwiatków i tym 
podobnych gratów. Modyfikacje i bu- 
rzenie ścian — zabronione! 

Drugim szokiem będzie obecność 
współwięźniów. | tu duża różnica 
w porównaniu z domem rodzinnym 
i wszystkimi poprzednimi grami serii 
— żadnym z nich nie będziemy mogli 
sterować. Wszyscy są postaciami 
niezależnymi, na których zachowa- 
nie nie będziemy mieli wpływu. Jeśli 
więc trafimy na brudasa, który ze- 
chce zabić nas rojem much i smro- 
dem kibla, będziemy musieli albo to 
znieść, albo zabić go sami. Podzięku- 
jemy za to losowi, jeśli wprowadzi do 
nas sprzątaczkę, która nie przejdzie 
obojętnie obok porzuconego obiad- 
ku, albo kujonicę, która zechce nam 
pomagać w nauce. 

Bardzo ciekawie zapowiadają się za- 
chowania naszych lokatorów i to, jak 
będą się traktowali nawzajem. 
W zwykłej grze tacy ludzie spotykali 
się na przykład tylko na imprezach 
czy spacerach. Tutaj będą ze sobą 
cały czas, więc trzeba się spodziewać 


||| Rooster Teeth Producyon, me reatncz of the popużar 
E Rzepa sc aai 


ę the saą500, ha ;zę figure out who they ze, why have besn 
| pne one nin eadii o taaa ima odma 


MR. 


kttp:// thesim52.ea.tom/community/ 
movies.ph$. Ogłaszane są na niej roz- 
maite konkursy — na przyklad” na 
najlepszy korror czy komedię związaną 
z narodzinami dziecka. ; 


kłótni, romansów i zabaw. Bardzo cie- 
kawy eksperyment, krańcowo spraw- 
dzi sztuczną inteligencję gry. Szkoda 
tylko, że nie będzie się dało podglą- 
dać ziomków w pokojach. 

Dormitorium będzie więc nawet 
sympatycznym miejscem, ale i tak 


Amerykański hard rock: nastolatek śpiewa 
o różnicy klasowej i światowym wyzysku 


przegra konkurencję z dowolnym in- 
nym, do którego będziemy mogli się 
przeprowadzić, jak tylko zarobimy 


Co za debil, od godziny stoję za nim i mówię, że jest najlepszy w Arkanvida, a on się tylko 
gapi. Czy jak w tóżku powiem mu, że mi zimno, to przyjdzie z dodatkowym kocem? 


KoRz 


| Ten, tego... W obecności tu zebranych — oraz wszystkich, którym się nie chciało przyjść 


— chciatbym wręczyć dyplom frajerowi, który podczas studiów nie wypił ani grama wódki 


trochę szmalu. Podstawowym wyna- 

grodzeniem studentów będzie sty- 

pendium uzależnione od wyników 
w nauce. Na pewno 
starczy na herbatę 
i ziemniaki. Na frytki 
i colę trzeba będzie 
już sobie zapraco- 
wać - na przykład 
jako barman, mu- 
zyk, kelner w ka- 
wiarni albo korepe- 
tytor udzielający lek- 
cji co bardziej opor- 
nym koleżkom. 
Widać więc, że 
większość wolnego 


| ara czasu spędzimy po- 
| | za swoją celą, choć 


nie tylko tyrając. W klubach muzycz- 
nych non stop będą odbywały się kon- 
certy - może i nasze - na basenie 
i sali gimnastycznej będzie trwał błogi 
relaks. Relaksować będziemy się też 
w miejscu, które w oficjalnej angiel- 
skiej informacji o grze nazywa się cof- 
fee shop, choć wątpię, by był to relaks 
tego kalibru co w amsterdamskiej in- 
stytucji o tej samej nazwie. W każdym 
razie na screenach widać podnieco- 
nego młodzieńca, który właśnie za- 
kończył seans terapeutyczny związa- 
ny z podłączeniem się do rurki dobie- 
gającej z czegoś przypominającego gi- 
gantyczną wodną fajkę. Czyżby EA wy- 
czuło marketingowy trend? 

Wracając do życia studentów. Od 
pierwszych dni ludzie z głową na 
karku zaczną się ogarniać tak, by 
jak najmniej się narobić. Podstawą 
będą oczywiście kontakty z pozna- 
nymi ludźmi. Gdy odpowiednio duża 
ich liczba będzie już wiedziała, kim 
jesteśmy, dostaniemy ofertę zosta- 
nia członkiem IO z bractw, 


czyli organizacji studenckich. Co 
ważne, nie są one koedukacyjne! 
Z początku będzie trudno - okres 
próbny to głównie wypełnianie za- 
dań. Ale szybko zostaniemy główny- 
mi zarządcami, a wtedy nastąpi zło- 
ty okres, w którym młodsi członko- 
wie będą realizowali nasze polece- 
nia! Koniec ze sprzątaniem! Zrobi 
to ktoś inny! Odrabianie prac domo- 
wych? Błagam, mam od tego ludzi! 
Trzeba komuś wyciąć dowcip? Oto 
kandydat z młodszego rocznika! 

Zabawne. Oczyma wyobraźni widzę 
już prawdziwy proces nastolatków, 


Prawdziwy zajawkowicz nie odpuści | 
okazji do sprawienia sobie koszulki | 
The Sims! W jaki sposób zrobić to | 
darmo? A„raczej: prawie za darmo? || 
Najbierw bierzemy bialego T-shirta | 


H albo bluzę. Następnie kupujemy 

a > : 

H w sklepie z materialami 00 drukarek 

H specjalną folię — tak zwany Transfer | 

| jet. Następnie ściągamy ze strony | | 

| htt$://tkesims2.ea.com/' getcoolstuff/ a | 

|| odwrócone na lewą stronę wzory'i Oru- 

|| kujemy je na tej folii órukarką atra- | 
mentową. Ostatnim zadaniem jest uto- 
żenie jej-równo na koszulce i napraso- 
wanie mocno. rozgrzanym. żelazkiem. 
Taki T-shirt wytrzyma wiele miesięcy! || 


KRÓWOŚLINA 


| Widoczny na zdjęciu obok Oziwoląg 'to 
| nie ponury eksperyment stalinowskich 
| genetyków, a jedna z nagród nowych 
| karier. Polączenie krowy z roślinką. 
|| Co nam daje? W ergonomicznie umiej- 
| scowionych wymionach produkowany 

jest eliksir życia, który przy. popraw- 

nym użytkowaniu przedłuża życie. Do- 

imy go z wymion jak krowę. Roślinkę 
|| trzeba jednak regularnie podlewać 
| i karmić. W przeciwnym wypadku 
| przestanie dawać śwe mleko i zacznie 


HEMA i mic JAKA ZOK 


którzy tłumaczą się przed oskarże- 
niami o wykorzystywanie i znęcanie 
się nad młodszymi kolegami tym, że 
grali w niewinny familijny hicior 

Tym bardziej sobie to wyobrażam 
dlatego, że prawdziwy hardkor za- 
cznie się wtedy, gdy nasza sława 
melanżownika i fajnego kumpla doj- 
dzie do członków tajnych, niedo- 
stępnych dla lamusów bractw. Za- 
proszenie do wstąpienia do które- 
gokolwiek z nich będzie szczytem 
studenckiej kariery, na którym dzie- 
ją się rzeczy prawdziwie nielegalne, 
spiskowe i młodzieżowe. Dość po- 
wiedzieć, że jednym z procederów, 
jakimi zaczniemy się wtedy trudnić, 
będzie... druk lewej waluty. Prze- 
puszczane przez drukarki simole- 
ony pozwolą przestać martwić się 
o to, czy starczy nam do pierwsze- 
go, a w dodatku zaoszczędzą czas 
— nie trzeba będzie pracować. Rze- 
telnych studenciaków czeka prze- 
cież terminowanie ze szmatą. 

Inną ważką kwestią, podejmowaną 
przez członków tajnych zrzeszeń na 
zajęciach, jest włamanie do syste- 
mu informatycznego szkoły. Spisek 
koncentruje się na odszukaniu in- 
formacji o ocenach za testy i egza- 
miny, a następnie na zmianie ich 
w sposób odpowiadający zaintere- 
sowanym. Mimo że zaistnieje praw- 
dopodobieństwo wykrycia tej ban- 
dyckiej działalności przez policję 
- kolejnym dodatkiem niech będzie 

Marion nie mogła przestać myśleć o tym, 
czy wrzuciła szminkę do klozetu czy nie 


ssie LJ 6 


być agresywna. W skrajnym wypadku | 
potknie kogoś żywcem! Są i plusy ta- | 
kiego rozwiązania: to kolejny pomyśt 
na zabicie namolnych sąsiadów. $am 
na sam z wyglodniatym. potworem 
w pokoju Owa na:Owa metry... j 


migać 1 


The Sims 2: Pod celą — to wysoko 
postawiony lider nie będzie się mu- 
siał raczej przejmować testami 
i egzaminami. 

Skoncentruje się za to na wyprawia- 
niu imprez. Siedziby bractw są do te- 
go stworzone, szczególnie że pojawi 


doda imprezie uroku 
(drugi nowy styl jest 
starokrypciany, taki 
horrowy jakby). Pod- 
czas dobrych melan- 
ży zarobimy, zawiązu- 
jąc kolejne przyjaźnie 
i znajomości, punkty 
wpływu na ludzi. 

No tak, ale co z na- 
uką? Ano dużo nauki. 
Na początku wybie- 
rzemy sobie jedną 


z 11 specjalizacji. Pal RZSTy A 7 ka Bu RA) 
Oto i one: matemat alsza część wydarzen z ego aóru zostanie prze stawiona 


y- 
ka, psychologia, eko- 
nomia, historia, fizyka, literatura, 
nauki polityczne, biologia, filozofia, 
sztuka i teatr. 

Każda wymaga rozwoju innych cech 
- na przykład matematyka kreatyw- 
ności i techniki. Oczywiście im więcej 
wiedzy wyniesiemy z domu, tym le- 
piej, bo mniej pracy czeka nas na 


] Kamera z widokiem z oczu to hit nowych Simsów. Próba pierwsza: nauczyć rudzielca gry 


w bilard. Pochyl się mocniej na stole, maleńka. Doobrze. Teraz mocniej chwyć tego kijaszka 


się kilka przedmiotów rozweselają- 
cych spocone tłumy. Bilardu nie trze- 
ba przedstawiać. Beczka soku to 
beczka soku. O kilkuosobowej fajce 
wodnej wspomniałem już wcześniej. 
Całkowicie nowy styl wystroju 
wnętrz - kolorowy, fluorescencyjny 


studiach. Zaliczenie jest kluczowe do 
tego, by uzyskać dyplom. Jeśli nie 
zdołamy poprawić pał, pożegnamy 
się z uczelnią. | tu wchodzą wspo- 
mniane wyżej punkty wpływu — moż- 
na je wydać na to, by inni zrobili coś 
za nas! Obrotniak nie splami się na- 
uką ani razu, a ten nowy system bę- 
dzie funkcjonował także w zwykłym 
nieuniwersyteckim życiu. 

Co semestr najlepsi studenci dosta- 
ną nagrody - na przykład dodatko- 
we miejsce na Pragnienie albo jed- 
norazową możliwość 

zmiany aspiracji! Bę- 

dzie o co walczyć. 

Po owocnych, zwień- | 

czonych nagrodami „| 

studiach czekają zaś | 

na nas cztery nowe 

ścieżki kariery, do- 

stępne wyłącznie dla 

absolwentów. Pierw- 

sza to żywot ekologa, 

druga - eksperta 

w dziedzinach para- 

normalnych, trzecia 

- w show-biznesie, 


w innej grze symulującej życie — Playboy: The Mansion 


a czwarta w sztuce. Zielony w nagro- 
dę za osiągnięcie mistrzostwa dosta- 
nie... pół roślinę, pół krowę, karmiącą 
eliksirem życia (więcej informacji 
w ramce u góry strony). Niezłe. Dru- 
gi posiądzie umiejętność wskrzesza- 
nia umarłych. Za pieniądze, oczywi- 
ście. Jeśli jednak ktoś poskąpi (cena 
to wiele tysięcy dolarów!), zamiast 
zwykłego człowieka, z grobu wsta- 
nie... zombi! Ten nieumarły będzie 
funkcjonował tak jak każdy normalny, 
ale nie dość, że będzie miał problemy 
w nawiązywaniu kontaktów, niebie- 
skie ciało i śmiesznie się poruszał, to 
jeszcze nie może mieć dzieci. 
Nagrodą dla przyszłej gwiazdy filmu 
jest zestaw do animacji plastycz- 
nych, czyli zmieniania kształtu twarzy 
w kilkanaście sekund. Ten, kto zainte- 
resuje się sztuką, dostanie aparat fo- 
tograficzny. Zdjęcia będzie mógł po- 
wiesić w domu jako obrazy. Szybsze 
i przyjemniejsze. Pytanie, czy o takiej 
samej wartości artystycznej. 

Gołym okiem widać, że studia w wy- 
konaniu twórców The Sims 2 będą 
świetne. Dodatek to murowany prze- 
bój — nie wierzę, że coś się da w tym 
zepsuć. Robienie kolegom kawałów, 
fajnie rozwiązana nauka, uczestnic- 
two w tajnych organizacjach, świet- 
ny pomysł z wpływem na ludzi i nowe 
kariery przedłużą i tak prawie nie- 
skończony czas trwania podstawki. 
Szczególnie że razem z nimi Na stu- 
diach przyniesie setki nowych przed- 
miotów do wykorzystania poza uni- 
werkiem czy nowe pragnienia, któ- 
rych zrealizowanie zaowocuje na 
przykład platynowym nastrojem do 
końca życia! Nic tylko czekać do 
marca. U nas oczywiście po polsku! 
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Każdy miat w klasie kogoś, kto za pieniądze 
zjadat kredę i przebierał się za zająca 
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50 programów, w tym komercyjne HITY, 
za które zapłaciłbyś kilkaset złotych! 
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W ABrsji język 


Już w Twoim kiosku! 


. J, w której wezmą 
udzia! stereotypowe postacie. Go z tego będzie? 
Prawdopodobnie niezła gra 


| roczny głos 


gd *T 


Reklama droższego proszku, d ly 
przeszła przez cenzurę wyczulonego na podrzynanie gardeł prezesa 


PERECE: 


zwany jest epoką napoleoń- 
ską, nie wcielimy się w same- 
go Bonapartego. Będziemy go mieli 
na usługach, o ile zechcemy zostać 
władcą ślimakożerców. Jeśli nie, do 
wyboru pozostaną nam jeszcze 
cztery inne ówczesne mocarstwa 
- Rosja, Prusy, Austro-Węgry i An- 
glia - wraz ze swoimi wybitnymi 
strategami wojskowymi. 
Imperium rozwiniemy na podzielo- 
nej na kawałki mapce Europy i pół- 
nocnej Afryki. Tam załatwimy spra- 
wy związane z ekonomią, rozwojem 


technologii, handlem, polityką we- 


wnętrzną i ao 
PER przetestuje 


» REPORTAŻ « 


wanie odpowiednich formacji, róż. 
nych typów uzbrojenia, ukształtowa- 
nia terenu i obiektów w okolicy. 
A karzącej za głupie posunięcia 
w stylu wysyłania ludzi do walki zimą 
w strojach bardziej adekwatnych 
na afrykańską pustynię (i na od- 
wrót). Gracz ma przez cały czas 
walki przeprowadzać szybkie korek- 
ty i nakazywać nowe manewry. 
Twórcy tak bardzo chcą nas zago- 
nić do roboty, że rozpatrują nawet 
usunięcie pauzy w trakcie walk. 

Podobnie będą się miały sprawy na 
morzu. Tak - na podobnie podzielo- 


a 
przemarszu wojs przez czyjeś te- 
rytorium no i wymiana handlowa. To 
już nie czasy drewna i kamienia, no- 
we technologie będą wymagać 
przeróżnych surowców, którymi na- 
sze imperium może akurat nie dys- 
ponować. Będziemy się więc łasić 
do przeciwników o strategiczne 
materiały. | oddamy w zamian coś 
z własnych surowców - mimo wie- 
dzy, do czego mogą posłużyć. Od ra- 
zu przypomina się seria Civilization, 
gdzie ostrożnie wymienialiśmy 
z wrogami osiągnięcia naukowe. Do 

też e okowe 


| 1zie J i 
rac? na lądzie, chlapać na morzu, 


dużo wybuchać, błyskać z luf i łopo- 
tać swobodnie na wietrze. Różne 
strony na obu kontynentach i zmie- 
niające się pory roku urozmaicą po- 
la walki. W nowej szacie ujrzymy też 
odzwierciedlenia miejsc słynnych bi- 
tew okresu napoleońskich podbo- 
jów. Twórcy chcą dorzucić je luzem, 
poza główną kampanią, by fanatycy 
epoki mogli rozgrywać historyczne 
starcia faktycznymi siłami. Powoju- 
jemy też w trybie multiplayer: z ry- 
walem lub w wariancie dwóch na 
dwóch. Bia kzo e si 


s sai! 
RZ TTC TTE Z OWA 
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attlefield 2 odchodzi od histo- 
rycznego klimatu swoich 
dwóch poprzedniczek. Z dru- 
giej wojny światowej przenosi- 
my się do czasów współcze- 
snych, na fronty wojny z terrory- 
zmem. Mamy więc Amerykanów, Ko- 
alicję Środkowo-wschodnią, czyli pod- 
łych terrorystów, oraz Chińczyków, 
którzy jak zwykle korzystają z uzbro- 
jenia pozostałego po przyjaźni ze 
Związkiem Radzieckim. 
Battlefield 2 będzie, rzecz jasna, pod 
każdym względem lepszy od po- 
przedników i konkurencji. Grafika 


« olśni nasze oczy wspaniałymi wybu- 


chami i poprawioną animacją posta- 
ci, ale to jeszcze nie jest fajne. Nasze 
uszy wypełnią się boską kanonadą 
i krzykami przyjaciół posługujących 
się wmontowanym w grę komunika- 
torem głosowym, ale to jeszcze po- 
zostawia pole do manewru. Wszel- 
kie nasze osiągnięcia będą odnoto- 
wywane przez specjalny system, któ- 
ry przyćmi najlepsze strony do staty- 
styk, ale to też nie jest jeszcze super- 


anckie. Rozmiar map będzie dosto- 8 


we trzech po terenie przeznaczo- 


nym dla 64 osób - nieistotne. Nie- 
ważny będzie nawet wmontowany 
w grę wodotrysk i karuzela. 

To co ma być naprawdę ważne, to 
wprowadzenie tak zwanego łańcucha 
dowodzenia. Battlefield 2 będzie połą- 
czeniem strzelaniny ze strategią, czy- 


- li, moim zdaniem, dokładnie tym, cze- 


go oczekują rzesze graczy. W końcu 
dostaniemy grę, w której wyznaczony 
dowódca będzie za pomocą przezna- 
czonego do tego interfejsu koordyno- 
wał działania żołnierzy. 

Na samym dole łańcucha znajdą się 
zwykli żołnierze. Gracz będzie miał do 
wyboru aż siedem klas, a dzięki no- 
wemu systemowi punktowania rola 
medyka czy inżyniera będzie nie 
mniej istotna niż ta strzelca. Na polu 
chwały nie znajdziemy znanych z po- 
przednich części skrzynek z amuni- 


" cją i apteczek. Ich funkcje przejmą 


bowiem specjaliści. Gracze połączą 
się w sześcioosobowe oddziały do- 


Kłótnia o | o długość ługość lufy ji jak zwykle nie 
skończyła się na rzucaniu wyzwiskami 


Gdy dowódca wsiądzie 
do pojazdu, stanie się 
przenośnym punktem 
odradzania poległych, 
więc członkowie grupy, 
którzy mieli pecha, 
szybko wrócą do akcji. 


zabezpieczyć hasłem, 
tak aby nie dołączali do 
nich niepowołani go- 
ście. Łączność głosowa 
zostanie ograniczona 
do poziomu oddziału, 


więc nie grozi nam szum f 
komunikacyjny na serwe- 
rach dla 64 graczy. 
Oczywiście potrzebna bę- 
dzie osoba, która skoor- 
dynuje działania. Tą oso- | 
bą ma być generał. Aby 
zostać głównodowodzą- 
cym, trzeba będzie złożyć 
petycję, a jeśli zrobią to 
dwie osoby o równym 
stopniu, zadecyduje gło- 


sowanie graczy. Generał ROZA Z = z = 
a fota 
mo ogłęać poety na pmikzkzwanyim 
mapie, na której zazna- 
czone będą sojusznicze siły. Wydawa- _ Dzięki tym zmianom sieciowe walki 


nie rozkazów oddziałom ma być kwe- 
stią trzech kliknięć myszą, ale, co cie- 
kawe, każdy rozkaz musi zostać po- 
tem zaakceptowany przez dowódcę 
oddziału. Dzięki skanowi satelitarne- 
mu oraz bezzałogowemu samolotowi 
Predator, generał będzie mógł uzy- 
skać dane o położeniu sił wroga i na 
tej podstawie zaplanować działania. 
Jedynym działaniem ofensywnym 
głównodowodzącego będzie wzywa- 
nie nalotów lub ostrzałów artyleryj- 
skich. Generał będzie przy tym korzy- 
stał z komunikacji głosowej, ale sły- 
szany będzie jedynie przez własnych 
dowódców oddziałów. 


Oddziały będzie można | 


mają szansę nabrać nowego wymia- 
ru. Może w końcu nawet na publicz- 
nych serwerach zapanuje ład. 
Sprawny generał na bieżąco wpro- 
wadzi poprawki do wcześniej przygo- 
towanej strategii i szybko przekaże je 
dowódcom. Dodajmy, że prężna pol- 
ska scena Battlefield 1942 i Battle- 
field: Vietnam na pewno przesiądzie 
się na nową wersję gry. To ważne, bo 
Battlefield to przede wszystkim gra 
sieciowa i tylko z solidną społeczno- 
ścią przeżyje dłużej niż miesiąc. Roz- 
patrywanie dwójki w świetle solo wal- 
ki z botami nie ma sensu. 


TXT: ZOOLTAR 


Zamiast 
na BIISAIM 


- 


W WIE in mieście: 


- Na widok bejsbola z takiego 
_ dystansu świniak odleciał 
toś w Eidosie, patrząc 
na sukces San Andre- 
as i dobrą sprzedaż 
Manhunta nakręcaną 
przez hałas wokół tej 
gry, wykombinował, że gangsterskie 
/ klimaty się sprzedają. 25 to Life jest 
|| tego naturalną konsekwencją. 
|», Będzie to do bólu typowa strzelani- 
„ na o gangsterach, w której postać 


widzimy od tyłu (tpp). Jako gangster = 


lub policjant ruszymy do walki w jed- 
nej z kilkunastu miejscówek. Starcia 
mają się toczyć w miejskich scene- 
riach, takich jak bank czy stacja me- 
tra. Będziemy mieli zadania do wyko- 
__ nania, na przykład w banku gangste- 
| rzy muszą znaleźć klucze do sejfu, 
- | otworzyć go i wynieść kasę. 

/ Policjanci postrzelają raczej z broni 
lekkiej — pistoletów zwykłych i ma- 
szynowych oraz nie zabijających ta- 
zerów. Gangsterzy będą walić 
ze wszystkiego, co wpadnie im w rę- 


—nis Ne) ce, z poczciwym kałachem na czele. 
13 = 


iz krs W 5 | NYCJI 
n6l 


I a GTZY I poli cjan 
jiczesi ld Strzelania 


Do Ra granaty, kok- 
tajle Mołotowa i już 
można rozkręcać im- 
prezkę na ulicy. Aby 
wyrównać przewagę 
uzbrojenia przestęp- 
ców, policjanci mają 
o wiele sprawniej po- 
sługiwać się bronią. 
Zobaczymy to nawet 
w animacji! Gliniarze 
przyjmą przepisowe 
postawy, zaś gang- 
sterzy będą strzelać 
jak popadnie, trzyma- 
jąc broń w filmowy, zupełnie niesku- 
teczny sposób. Obie strony użyją 
też wrogów jako żywych tarcz. 
Niezależnie od wybranej strony za- 


czniemy jako żółtodzioby, aby piąć © 


się po szczeblach kariery na sam 
szczyt. W trybie dla jednego gracza 
odblokujemy nowe ubrania, broń 
oraz biżuterię (bling!), które potem 
ozdobią naszą postać w trybie multi- 
player Za fabułę odpowiada pisarz 
P. Frank Williams, który. ma być 
gwarantem jakości. Autorzy mówią 
to co inni - że nie będzie schema- 
tów, a scenariusz nas zaskoczy. Cóż, 


dorównanie libergangsterskiemu | 


klimatowi San Andreas nie będzie 
na pewno łatwym zadaniem. 


_ Żywotność gry ma 


wydłużyć sensowny 


-. tryb dla wielu graczy. 


Oprócz klasycznego 
deathmatchu zagra- 
my w tag, czyli zna- 
czenie terytorium 
(tylko między gang- 
sterami), nalot (poli- 
cjanci włamią się do 
budynku i odbiorą 
fanty przestępcom) 
oraz rabunek (to samo, tylko na od- 


_ wrót). Ze względu na konsolowy ro- 


dowód 25 to Life liczba graczy bę- 
dzie ograniczona do 16 osób. 


Niestety to, co mogłem zobaczyć | 
w nielicznych filmach zawierajacych 
jakieś fragmenty gry, nie wyglądało 
specjalnie zachęcająco. Postacie 


poruszają się pokracznie, grafika 
jest najwyżej średnia, a całość robi 


strasznie cukierkowe wrażenie. Na |. 


ekranie pełno jest wskaźników ro- 
dem ze strzelaniny platformowej 
z połowy lat 90. To nie wygląda jak 
ponura gra osadzona w gangster- 
skich klimatach, tylko jakaś zręcz- 
nościówka dla dzieci! 

Jak na razie wydaje się, że Eidos 
chce opchnąć dość tandetny pro- 
dukt ubrany w efektowne hiphopo- 
we fatałaszki. Problem w tym, że po 
pierwsze robią to teraz wszyscy, 
a po drugie niektórzy zrobili to tak 
(5an Andreas), że trudno im będzie 
zagrozić. Tryb multiplayer 

może zrobi wrażenie 


A teraz cyrk miejskich ninjów 
kontra Człowiek Z(ijlustrowany! 


-" na konsolowcach, ale raczej nie na | 


pecetowcach, którzy w każdej chwi- | 
li mogą sobie ściągnąć modyfikację 

do jakiejś normalnej gry (Unreal, | 
Half-Life) i bawić się doskonale | 
w więcej niż tylko 16 osób. Ja w każ- 

dym razie jestem sceptycznie na- | 
stawiony i odchodzę niezajarany. | 


TXT: ZOOLTAR 


PORE 


lić świetna fabu- 
ła, dopracowany 


_ scenariusz i fa- 
- chowa sceneria. 


Stąd Eidos za- 
trudnił P. Franka 
Williamsa. Ten popularny w USA dzien- | 


- nikarz, pisarz, producent telewizyjny, 
- komentator i znawca kultury młodzieży 
- tworzył 2003 VIBE Awards, 2003 Ra- 


dio Music Awards i 35 Annual NA- © 
ACP Image Awards, poznając kuli- 
sy muzycznego światka. Był też 
twórcą hiphopowego magazynu 
The Source. Czy jest eksper- 
tem od gangsterskich klima- 
tów? Jeśli gra nie zmiażdży nas 
- Oryginalną Ziomalskością (OZ), 


/ będzie wiadomo, kogo winić. Nie 
M gniewaj się, Janek. To znaczy Franek. 


ków dodatek do 


twory, giwery i ma- 
py. Gdyby przynosił nową jakość 
w dziedzinie fabuły, byłaby szansa na 
bardzo dobrą grę. 
Niestety tej historii daleko do naj- 
większych osiągnięć gatunku (pod- 
powiedź: z listopada 2004 roku). 
W Doomie biegaliśmy po bazie, eli- 
minując sługi piekieł i próbując nie 
dopuścić do przejęcia kontroli nad 


(RESURRECHONIOEJEVÓ 


- Wydawanie dodatków ma w id Software 
dziesięcioletnią tradycję. Doom 3 się z niej : 
nie wyłamuje — pora na nową porcję zła! 


zorem poprzedni- 


Dooma zaprezen- 
tuje nam nowe po- 


obiektem. Rozszerzenie to kolejne 
korytarze, w których będziemy elimi- 
nować sługi piekieł, próbując... 
Lekkiej zmianie ulegnie czasoprze- 
strzeń - postarzejemy się o trzy la- 
ta i zbadamy ruiny starożytnej cywili- 
zacji, w których odkryty zostanie ar- 
tefakt powodujący przesiąkanie de- 
monów do naszego wymiaru. 
Wśród nowych broni będzie oczywi- 
ście dwururka, ukochana towa- 
rzyszka starych dumiarzy. Mało kto 
jest w stanie przeżyć sieknięcie 
z dwóch gruboziarnistych nabojów 
śrutowych. Choć do premiery 
jeszcze daleko, można spo- 
kojnie założyć, że będzie 
to ulubiona zabawka 
do likwidowania tło- 
ku w korytarzach. 
I to koniec nowości 
w uzbrojeniu. No, 
prawie. Niezwykle 
oryginalnym pomy- 
słem jest dodanie 
grabbera, czyli bro- 
ni przyciągającej po- 
ruszające się obiek- 
ty, w tym wystrzeli- 
wane w nas ra- 
kiety, i odrzuca- 
jącej je z dużą 
siłą we wrogów. 


i Koncert Pomiotu Belzebuba 


|wić pomysło- 


ltego dodatku 


Nie mogę się 
wręcz  nadzi- 


wości autorów 


- Gravity Gun, 
no któż by się 
spodziewał?! 
Za to bardzo 
ciekawy może 
się okazać ar- 
tefakt, który jeSS= 


_ | zamrozi czas, da nam quad damage 
|i, żeby nie było za trudno, nieśmiertel- 


ność. Sądzę, że na każdej deathmat- 
chowej mapie powinny być co naj- 
mniej cztery takie kostki, żeby nikt nie 
czuł się pokrzywdzony. Ostatnia no- 


| wość to kombinezonik z lateksu, który 


ma chronić przed niekorzystnym 
wpływem środowiska. Ten elegancki 
strój ma mieć wbudowaną latarkę 
z własnym zasilaniem. To duży postęp 
w stosunku do modeli zasilanych dy- 
namem napędzanym przez żołnierza 
- będzie można naraz strzelać i wi- 
dzieć. Kamień z serca. 

Cukierki graficzne zostawiam na ko- 
niec, a będzie na czym oko zawiesić. 
Wrogowie wyglądają nieprzyjemnie 
już na portretach. Nowa odmiana 
Impów, Vulgary, ma chodzić po ścia- 
nach, i to piekielnie szybko. Hell Hun- 
ter to pozbawiona kończyn dolnych 
wersja Hell Knighta z umiejętnością 
zakrzywiania czasu. Co to znaczy, do- 
piero się dowiemy, bowiem twórcy 
gry nie zwykli ujawniać ściśle tajnych 
informacji nawet w celach promocyj- 
nych. Najciekawiej zapowiada się 
monstrum przypominające Strog- 
gów z Quake II, czyli Bruiser. Me- 
chanika i hydraulika połączone z ży- 
wym ciałem niczym u nowego Pin- 
ky'ego, a zamiast paszczy monitor 
Będzie potrafił udawać terminale wi- 
szące na Ścianach, by w odpowied- 
nim momencie rozwalić mur i zaata- 
kować nas od tylca. Zawalik dla gra- 
czy po pięćdziesiątce gwarantowany. 
Młodsi przynajmniej wyleją colę. 


nym bossem bukmacherzy dają opę- 
tanemu doktorkowi Magruderowi. 


obfitował w efekty specjalne 4 


odsi pr. olę. | W 4995 roku John Carmack udostępnił | 
„Najwięcej szans na zostanie kolej- | 


Ten noworoczny kac był 
cięższy od poprzednich 


Podobno został wycięty z oryginału. 

Pewne jest tylko to, że Magruder bę- 

dzie duży, silny i zły. Bardzo zły. Jeśli 

na dodatek nie padnie tak szybko jak 

nowy Cyberdemon, to będę w siód- 

mym niebie. 

Tryb multiplayer ma dostać cztery 

nowe mapy i podwójną liczbę gra- 

czy mogących połączyć się z serwe- 

rem. Trudno powiedzieć, czy ta pró- 

ba reanimacji trupa coś da. W sieci 

w Dooma nie gra prawie nikt. Bo jak 

można grać w grę, której kilkuna- 
stominutowe demo meczu zajmuje 

jeden GIGABAJT na dysku? 

Jak zwykle w takich wypadkach no- 

we poziomy spodobają się miłośni- 

kom rozsmarowywania demonów 

po ścianach horrorowo oświetlo- 
nych korytarzy, ale dla fanów pływa- | 
nia pontonem i jazdy po bezkre- | 
snych plażach Gravity Gun może nie 
wystarczyć. A cała reszta musi | 
zmienić komputery, żeby to w ogóle |- 
działało. Ech, życie. 


T : Roos 


ZAPOMNIANE ZDARZENIE. 
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Microsoftowi kod Dooma. Efektem był 
WinDoom, pierwsza gra do Windows 
95. Promująca DirectX impreza Death- 
match '95 odbyła się w Halloween i prze- 
szła do historii z trzech powodów. Po 
pierwsze, straszyli na niej członkowie ze- 
społu GWAR, ulubieńcy Beavisa i But- 
theada, przebrani za trzymetrową po- 
chwę i penisa. Żaden dziennikarz się 
o tym nie zająknął. Po drugie, swój 
pierwszy turniej wygrał na niej Dennis 
„Thresh” Fong, trzy lata później najbar- 
dziej utytułowany gracz wszech czasów. 
A po trzecie, na koniec było przedstawie- 
nie: za pomocą wirtualnego studia 
wmontowano Billa Gatesa do Dooma. Po 
śmierci ostatniego demona na wielkim 
ekranie pojawiło się logo Microsoftu 
i napis: Who do you want to execute to- 
day? Do dziś nie znaleziono ani jednego 
nagrania tego performance'u. Szkoda. 


4 


złowiek trochę się poci, sto- 
jąc na środku ulicy miasta 
pełnego uzbrojonych Arabów 
w mundurze US Army krzy- 
czącym wręcz TU STRZE- 
LAĆ. Pewnym pocieszeniem może 
być jednak fakt, że plecy osłaniają 
% trzej świetnie wyszkoleni podko- 

mendni marines. W First to Fight 

obejrzymy Bejrut i okolice z perspek- 

tywy koniuszka lufy karabinu, jedno- 

cześnie dowodząc niewielkim oddzia- 

LD łem. Z zapowiedzi i zwiastunów wyła- 
nia się nam Full Spectrum Warrior 


i Uciekając przed bykiem, marines= 
usuwali z drogi przechodniów 


SYMULACJA VS ZABAWA 


Gra powstaje równolegle jako symulator taktyczny dla marines. Stąd wysoki re- | 
alizm osiągnięty dzięki bliskiej współpracy z wojskowymi. Więc od razu pytanie: | 
ile wersja sklepowa będzie miała wspólnego z wojskową? Ponoć na najwyższym 
poziomie trudności prawie nie będzie różnic. Nie = "e 
spodziewajmy się apteczek cudownie usuwają' ań U 

1 cych problemy z chodzeniem po postrzale w no- = 

j gę. Pierwsza pomoc ma działać jak w realu: po- - 

- wstrzymywać na trochę umieranie. Rzecz jasna 

będą i niższe poziomy trudności pozwalające na 

mniej dokładne celowanie i większą beztroskę. 

Ale taktyka pozostanie nienaruszona. 


wzbogacony o część | 
zręcznościową. Czy też 
osadzony w Bejrucie | 


POOB ron Helikopter Dziś widzowie Wypatrz głupka 
AE urealistycznio- jednogłośnie wybrali brodacza 
ny dowodzeniem 4a la 


Rainbow Six. Albo coś więcej niż su- 
ma tych składników, a to dzięki 
współpracy piechoty morskiej USA. 
Zostaniemy dowódcą czteroosobo- 
wego oddziału, który działa według 
doktryny Ready-Team-Fire-Assist. 
Ten wzór zachowań znamy choćby 
z filmowego Helikoptera w ogniu. 
Utrzymywanie w ciągłym ruchu jest 
tu aktywnym rodzajem osłony przed 
ogniem. Poruszanie się zabudowa- 
ną ulicą: dwie pary pod przeciwległy- 
mi ścianami osłaniają się nawzajem. 
Pokonywanie skrzyżowań: para celu- 
je z przeciwnej strony przecznicy, 
druga dwójka przekracza ją, kontro- 
lując tył i przód, aby już chwilę po- 
tem obie dwójki zamieniły się rolami. 
Szturmowanie pomieszczeń czy 
schodów też jest metodyczne i pole- 
ga na takim ustawianiu się, żeby nie 
wchodzić sobie pod celowniki i nie 
wysadzać się własnymi granatami. 
Wszystko wyćwiczone do poziomu 
odruchów tak, aby żołnierze nie mu- 
sieli się na siebie oglądać. 

I dlatego komputerowi podwładni też 
będą bardzo samodzielni. Zamiast 
pokazywania, gdzie kto się ma usta- 
wić, wydamy proste rozkazy z menu: 
wjeżdżamy tymi drzwiami albo zdoby- 
wamy tę ulicę. Zamiast niańczenia 
trójki sierot, skupimy uwagę na do- 
bieraniu się do tyłka zabunkrowa- 
nym w zabudowaniach zabijakom. 
Marines mówią, że to taktyczna sy- 
mulacja podejmowania decyzji. Ale 
nie zapomnimy, że też jesteśmy czę- 
ścią tej czwórki i biegamy z bronią. 


W ruchu będziemy kontrolować te- 
ren przed oddziałem. Jeśli przeciw- 
nik wyskoczy z wąskiej uliczki bocz- 
nej, zajmie się nim żołnierz, który ob- 
stawia tamtą stronę. Z czasem na- 
uczymy się polegać na kolegach i nie 
oglądać nerwowo na takie epizody. 
Poza własnoręczną likwidacją party- 
zantów w każdej misji będziemy mieć 
określoną liczbę wezwań sił wspar- 
cia. Ładny wybuch, prezentacja fizyki 
szmacianych lalek i jedziemy dalej. 
Owych wybuchów i lalek możemy się 
spodziewać w oprawie godnej pece- 
ta. Starzy górale, którzy kojarzą tytuł 
Glose to Fight z zasłużoną serią stra- 
tegiczną (taktyczną, ściślej mówiąc), 
przeżyli już pewnie szok, patrząc na 
screeny. To były przecież płaskie 
plansze z ikonkami — i to w czasach 
galopującego 3D. Twórcy OC, Ato- 
mic Games, wydawali się nonsza- 
lancko nie przejmować postępem. 
Do czasu: pałeczkę przejęła założona 
przez renegatów z Bungie firma De- 
stineer która dysponowała tworzo- 
nym od ponad trzech lat silniczkiem 
3D. Twórcy engine'u włożyli sporo 
wysiłku w coś, co w świecie gier PC 
już dawno przestało być regułą. 
W. optymalizację kodu. Dzięki temu 
teraz chwalą się, że pewne bajery 
w FtF są lepsze niż w Doomie 3 i nie 
trzeba kupować nowego komputera, 
by je zobaczyć. Sprawdzimy - Świa- 
towa premiera miała nastąpić pod 
koniec stycznia, ale możliwe, że ob- 
sunie się miesiąc z kawałkiem. 
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drugiej części Ko- 
zaków przeniesie- 
my się w lata 
WEERELACAII 
w okres wojen 
napoleońskich. Podczas historycz- 
nej kampanii będziemy podbijać Eu- 
ropę oraz Egipt, wyruszymy na Mo- 
skwę oraz stoczymy szereg histo- 
rycznych bitew, między innymi pod 
Austerlitz, Borodino czy Waterloo. 
Do naszej dyspozycji zostanie odda- 
nych ponad trzysta pięćdziesiąt ro- 
dzajów jednostek. Każdą pieczołowi- 
cie odtworzono, korzystając z da- 
nych historycznych. Poza uzbroje- 
niem różnić się będą między innymi 
takimi parametrami jak poziom mo- 
rale czy kondycja fizyczna określają- 
ca, jak długo są w stanie wytrzymać 
na polu bitwy. Autorzy planują zróż- 
nicować żołnierzy także pod wzglę- 
dem mentalności, która ma być 
różna zależnie od tego, skąd pocho- 
dzą wojacy - co to dokładnie ozna- 
cza, przekonamy się po premierze. 


Gra w kwadrat 
i kreskę - niełatwa 


Suche parametry to jedno, w jakim 
stopniu zależy od nich zachowanie 
jednostek, zobaczymy dopiero pod- 
czas starcia. Przekonamy się, jak 
na skuteczność bojową oddziału 
wpływa wygrana bitwa, na ile istot- 
na jest obecność zagrzewającego 
do walki oficera, dobosza czy chorą- 
żego dzierżącego sztandar. Oraz, 
rzecz jasna, wyszkolenie, zasięg 
broni, jej szybkość przeładowywa- 
nia, formacja, rodzaj terenu oraz 
dziesiątki innych drobiazgów spra- 
wiających, że ścierające się na 
ekranie tysiące żołnierzyków zamie- 
nią się w wojaków z krwi i kości. 
Jak na pierwszą połowę dziewiętna- 
stego wieku przystało, każda bitwa 
będzie bowiem starciem olbrzy- 
mich mas ludzkich. Wówczas jed- 
nostka była niczym, drobnym trybi- 
kiem sprawnie przeładowującym 
karabin. Liczyła się tylko zdyscypli- 
nowana formacja. Na szczęście no- 
wy program gry ma zapewnić 
sprawne generowanie trójwymiaro- 
wego środowiska wy- 
„„. pełnionego armiami li- 
"7,  czącymi nawet ponad 
» _ 60 000 ludzi. Podob- 
nie jak w pierwszej 
części wyglądać będą 
oni nieco kreskówko- 
wo - ja wolę bardziej 
naturalistyczne podej- 
ście w stylu Rome: To- 
tal War, ale trudno. 
Nie samymi jatkami 


a wojna jak wiadomo 
to zaledwie przedłuże- 
nie dyplomacji. | tej 
w grze na pewno nie 
zabraknie. Interesują- 
ce nas terytoria spró- 
bujemy zagarnąć bez 
rozlewu krwi, jedynie 


jednak człowiek żyje, 


sprawnie prowadząc poli- 
tykę zagraniczną. Słaby 
sąsiad, widząc u swych 
granic kilka tysięcy uzbro- 
jonych po zęby facetów 
w kolorowych mundur- 
kach, dwa razy się zasta- 
nowi, zanim odmówi do- 
browolnego przekazania 
jednej ze swych prowincji. 
Będziemy także prowa- 
dzić dywersję na tyłach wroga, za- 
wierać sojusze, zdradzać sojuszni- 
ków i popierać silniejszą stronę kon- 
fliktu. Standardowe polityczne gier- 
ki w czasie wojny. 

Z kolei strona ekonomiczna gry bę- 
dzie ograniczona do niezbędnego 
minimum. Żadnego rozbudowywa- 
nia fabryk, grzebania się w infra- 


Widok 


wincje i wedle autorów mapa ta 
pod względem złożoności będzie 
przypominała tę znaną z Shoguna. 
W każdej z prowincji znajdziemy 
miasta, które po zdobyciu zapewnią 
nam stałe dostawy surowców, oraz 
stolice - podbijając te ostatnie, 
zdobędziemy kontrolę nad całą pro- 
wincją. Stolice służyć będą też jako 
miejsca oporu w razie ataku i do- 
starczą nam nowych jednostek. 
Istotną rolę odegrają także drogi. 
Wędrujący nimi kupcy zapewnią do- 
datkowe przychody z handlu, szero- 
kopasmówkami szybciej przema- 
szerują armie, a rozsądnie rozloko 
wane posterunki pozwolą na bloka- 
dę ekonomiczną opornych miast. 


Sequel ma spore szanse na powtó- 
rzenie sukcesu pierwszej części, za- 


wierając miłe dla oka graficzne no- 
winki, jak i to, co naprawdę ważne, 
czyli realistyczne jednostki i do- 
brą sztuczną inteligencję. |, , 


tylko domy publiczne 


REPORTAŻ 


Sam jestem ciekaw, czy możliwa 
będzie do przeprowadzenia zakoń- 
czona powodzeniem, ale równocze- 
śnie zgodna z realiami wyprawa na 
Moskwę. Przekonamy się o tym już 
na początku przyszłego kwartału. 


Wszyscy to wiemy - Napoleon najwięk: 

szym wodzem był. Teraz już takich nie 

masz na świecie. | dobrze. Wystarczy FO 
spojrzeć na jego jedną brzemienną 

w skutki decyzję, by przeszła ochota na 
drugiego Bonapartego. W 1812 roku FAR 
ruszył na Rosję na czele 400-tysięcznej | 
armii. Marsz pod Moskwę przeżyło 130 
tysięcy, po bitwie pod Borodino do mia- 
sta wkroczyło już trzydzieści tysięcy 
mniej. Ciężka zima zmusiła Francuzów 
do wycofania się w cieplejsze regiony 
Europy. Dziesięć tysięcy ocalałych żoł- 
nierzy mogło mówić o wielkim szczęściu. 


BRWSZE ZDERZENIE 


FABRYKANCI 


GTR: FIA GT Racivua Game: PASJONACI I KIEROWCY 
NASCAR SimRaciuG: WETERANI I FACHOWCY 


ynek wyścigów konsolo- 
wieje nam już na dobre. 
Standardem stają się 
przebrane za symulacje 
zręcznościówki z pseu- 
dofabularnym wątkiem. Grupka na- 
rzekających na to hardcore'owców 
wydaje się już za mała, żeby robić 
dla nich gry. A jednak — w stronę 
pecetów zmierzają dwa wyścigi dla 
zapalonych symulantów. Jeden po 
owalu, a drugi bardziej porównywal- 
ny z serią TOCA, ale oba z bardziej 
sterylnego (to nie zarzut) gatunku 


« 


asfaltowego. Na wariatów tworzą- 
cych w dzisiejszych czasach drobia- 
zgowe symulacje samochodowe na- 
leży chuchać i dmuchać, dlatego bę- 
dę dziś oczywiście draniem, ale ta- 
kim nieco mniej złośliwym i wątpią- 
cym. Tym bardziej że wszelkie znaki 


na niebie i ziemi (czytaj: zeznania 


świadków i udostępnione dema] 
wskazują, że kawał roboty został wy- 
konany nie tylko przez działy promo- 
cji zderzanych gier. A zatem polone- 
za... nie, lamborghini czas zacząć! 


7 wawnacwna „MATA. "au 


GTR: FIA GT Raciue Game 


NASCAR SimRacinG 


GTR: FIA GT Raciuva Game: PRAWIE FABRYCZNE, ALE... 
NASCAR SimRacina: FOTEL, SIATKA, OWAL, KLATKA 


Mistrzostwa FIA GT toczą się na 
dziesięciu europejskich torach asfal- 
towych (w tym znanej z F1 włoskiej 
Monzie) i biorą w nich udział maszy- 
ny oparte na fabrycznych modelach 
takich firm, jak Ferrari, Porsche, Se- 
at czy Chrysler Zgodnie z regulami- 
nem FIA wozy mają nie więcej niż 
450 (klasa NGT) lub 600 (GT) koni 
mechanicznych i nie mniej niż 
1100 kg. Zdominowane przez Dodge'a, GM i For- 

da wozy w NASCAR też niby udają seryjne modele, ale już tylko karoserią. 

W środku mają mocarne klatki, siatki zamiast okien i kosmiczne fotele. 

Monowane są w nich silniki z ograniczeniem do 750 koni mechanicznych 

i zwężkami na chwytach powietrza, a i tak prędkość przekracza 

300 km/h, bo nascarowcy ścigają się po profilowanych owalach. Godzi- 

nami. Dopóki wózki nie zetrą im się na opiłki. Są z tego niezłe wypadki. 

Równie długo trwające wyścigi FIA GT są ze swej natury bardziej szarpa- 

ne niż NASCAR i mniej przewidywa!- 

ne niż F1 - dobra nasza. Twórcy s „is a 

GTR obiecują 56 samochodów na py s” ra 

trasie i tyluż graczy w trybie murti- AR »- S$ 

player. NASCAR SimRacing ma tylko L- zę Wiz: WR 

(tylko?) 43 samochody (także w mul- 

ti), ale poza sedanami ma przerabia- 

ne ciężarówki i takie fajne pstynki 

wagi piórkowej (Featherlite Modified) | 

jak na screenie powyżej. O prawdzi- 

wych teamach, kierowcach i torach 

wspomnę tylko dla porządku. 


GTR: FIA GT Raciua Game: W ŻYCIU LICZĄ SIĘ PUNKTY 
NASCAR SimRaciua: PUNKTY LICZY SIĘ CAŁE ŻYCIE 


Ciekawe, twórcy GTR chcą sięgać po 

szerokiego odbiorcę, ale nie chwalą 

się żadnym kuszącym go trybem ka- 

riery. Wygląda na to, że rozegramy 

po prostu sezony mistrzostw Świata, 

czyli po dziesięć wyścigów z łączną 

- punktacją na koniec. 

[4 OZBANAJ AŻ se Qo innego NASCAR: ten zanurzy gra- 
EP mERRNNE=Wam. __. |cza głęboko w życie kierowcy. Fight 
= *=_ to the Top zapowiada się na długofa- 
lową wspinaczkę z licznymi rozstajami. Zacznie- 


my od klasy Featherlite Modified (wspominane gdzie indziej pstynki), tak| 


w grze, jak w życiu najłatwiejszej do opanowania. Zajmując wysokie pozy- 
cje, zdobędziemy prestiż i zostaniemy zaproszeni do klasy Busch (sedany 
dla początkujących), Craftsman (ciężarówki) i w końcu do najważniejsze- 
go NEXTEL-a. Ale nie będziemy musieli korzystać z tych zaproszeń, jeśli na 
przykład oferta pozostania w starej serii będzie lepiej płatna. Agent za- 
dzwoni z propozycją przejechania pokazówki albo wyścigu charytatywne- 
go, umówi na podpisywanie autogra- 

fów. Stylem jazdy zarobimy sobie na 

opinię bohatera albo drania, co z ko- 

lei wpłynie na zachowanie wobec nas 

innych kierowców na torze. W końcu - 

zgromadzimy majątek umożliwiający 

kupno stajni wyścigowej. Wtedy do- 

piero otworzą się możliwości... 

| Ten tryb był już w konsolowej wersji 

(Chase for the Cup) i wiadomo już, że 

nieźle się sprawdza. Zanosi się więc, 

że karierowo zarządzi NASCAR. 


GTR: FIA GT Raciua Game: ZATRUDNIĘ WYCZYNOWCA 
NASCAR SimRaciue: WYNAJMĘ ZAWODOWCA 


„ Go zmieniło się w wersji PC, że ma 
inny podtytuł? Fizyka jazdy i zachowa- 
nia rywali, by trudniej było nie tylko 

- wygrywać, ale w ogóle prowadzić. 
Słowem, full hardcore simulation. 

_ Jak zaświadczają jeżdżący w SimRa- 

cingu dziennikarze, strach mocniej 

hamować, a bez korzystania z cienia 
aerodynamicznego rywali lepiej za- 
pomnieć o ich wyprzedzaniu. Na jaz- 

dę wpływa zużycie opon, temperatura toru, pogo- 
da i wcześniejsze ustawienia mnóstwa małych dynksów w wozie. Teleme- 
tria dostarcza nam kupy wykresów z osiągami, na podstawie których do- 
bieramy ciśnienie w oponach czy wysokość zawieszenia. Trzeba mieć do 
tego cierpliwość, ale to właśnie kochają wyczynowi symulanci. GTR próbu- 
je nawet dosięgnąć ich punktu G, dostarczając z grą autentyczny pro- 
gram telemetryczny MOTEC używany przez teamy GT. Poza tym jest reali- 
styczny aż strach jeździć. Pod kołami wyczuwa się wszelkie niedoskonało- 
ści nawierzchni, zaś komputerowi 

przeciwnicy mają jaja, jak napisał nie- 

zależny tester 

Rzecz jasna, zostawienie tego w ta- 

kim stanie byłoby strzałem we wla- 

sną stopę, dlatego oba tytuły dorzu- 

cają ułatwienia i asysty w stylu wyłą- 

czenia blokowania się hamulców czy 

też polepszenia przyczepności. GTR 

ma nawet uproszczony w każdym 

aspekcie tryb arcade z własnymi 

czterema poziomami trudności. 


GTR: FIA GT Raciva Game: OD PRAWDZIWEGO KOKPITU... > 
NASCAR SimRacinc: ...PO STUK SPORTOWEJ SKRZYNI BIEGÓW 


W punkcie zero wszystko brzmi jak 
z fotela kierowcy: silnik w przednich 
| głośnikach, wydech w tylnych, chwali 
się dźwiękowiec gry NASCAR Sim- 
_ Racing. A przy perspektywie trzeciej 
osoby słychać ponoć miks z większą 
- zawartością wydechu. Ładnie brzmi, 
prawda? Podobnie jak natchnione 
-_ opowieści o oklejaniu całego wyści- 
"«*_ gowego wozu aparaturą, by połapać 
wszystkie stuki i ryki przez zespół audio. Ale nikt 
nie zrobił nascarowcom takiego prezentu, jaki dał GTR-owi testujący 
wczesną wersję dziennikarz, pisząc, iż „odgłos hamowania silnikiem jest 
tak prawdziwy, że pomaga w wyczuwaniu pedału gazu”. A to ważne, bo 
w mistrzostwach GT wozy nie mają elektronicznej kontroli przyczepności. 
Oba zespoły zapewniają o realistycznej grafice, żonglując terminami w ro- 
dzaju GPS, CAD (kształty prawdziwych torów) czy pixel shaders (słonecz- 
ne odblaski, realistyczne powierzchnie). W pięknie teksturowanych samo- 
chodach - prawdziwe kokpity. W ra- 
zie stłuczki - zniszczenia paluszki li - 
zać. GTR wybija się, dorzucając wy- ARZS 
ścig nocą i obsługę przystawki Trac- 
kIR przekładającej ruchy głowy gra- 
cza na rozglądanie się po kabinie — 
(sprawdzone przez niezależne źró- 
dła, działa). NASCAR daje możliwość 
wrzeszczenia przez mikrofon „JAK 
JEDZIESZ, BARANIE!” podczas wy- 
ścigów w necie. Ogólnie jest morder- 
czo detalicznie i maska w maskę. 


ytułowi najemnicy to zawo- 
dowcy wynajęci przez amery- 
kańską rządową organizację 
pragnącą położyć kres prze- 
j mocy w tej części świata. Co 
|jest jednoznaczne z eliminacją ge- 
- | nerała Songa — bandziora trzymają- 
cego w garści całą ludność północ- 
nej Korei. Dotarcie do niego nie jest 
ednak łatwe i wiąże się z likwidacją 
| jego pomagierów. 

Obalaniem dyktatora zajmie się 
| trzech ochotników, z których my na 
początku zabawy wybierzemy swoje- 
go faworyta. Są tu czarnoskóry bru- 
tal Chris Jacob, zwinna Azjatka Jen- 
nifer Mui oraz powolny, ale potężny 
Mattias Nilsson. Poza biografią cała 
trójka różni się nieznacznie i wszyst- 
kimi gra się mocno podobnie. 
Poczynania naszego najemnika oglą- 
damy zza jego pleców. A swoboda 
tych poczynań może wzbudzić za- 
zdrość niejednego bohatera gry fa- 
bularnej. Podejmujemy się zleceń na 
terenie Korei Północnej, po której 
poruszamy się dość swobodnie. Wy- 
bór zleceniodawcy, sposób realizacji | 
misji i używane środki zależą od nas. 
Jeśli chcemy, skupiamy się na wątku 


Póinocna Korea przyciąga coraz to nowe szumowiny chcące 
zarobić na konflikcie zbrojnym — przemytników i handlarzy 
" mafie, żołnierzy bez przydziału, mm oi gier... 


Allied Casualty: 


głównym, konsekwentnie podążając 
za Songiem i jego pięćdziesięcioma 
dwoma pomagierami zebranymi 
w talię kart, ale nie ma takiej ko- 
nieczności. W rozległym teatrze 
działań znalazło się miejsce zarówno 
dla rosyjskiej mafii, rebeliantów z po- 
łudniowej części kraju, Chińczyków, 
jak i wspomnianej na początku dele- 
gacji rządu USA. | teraz najlepsze: 
dla każdej frakcji możemy pracować! 


Najemnik walczy wszak dla tych, któ- 
rzy najlepiej placą, a zleceniodawców 
w Korei jest dużo. lch siedziby nanie- 
siono na poręczną mapkę. 

Zadania nie są skomplikowane. 
Z reguły chodzi o zniszczenie celu 
i wszystkich próbujących powstrzy- 
mać nas przed jego osiągnięciem. 
Często będziemy bronić jakiegoś 
miejsca przed napastnikami, pod- 
kladać ładunki, niszczyć wrogie we- 
hikuły bądź eskortować kogoś 
w bezpieczne miejsce. 

Sposób wykonania założeń misji za- 
leży od nas. Możemy zabawić się 
w Rambo, strzelać do wszystkiego, 
co się rusza, przejmować obce po- 
jazdy - czołgi, samoloty, uzbrojone 
po dach samochody - i wycinać 
okolicę z zamontowanych w nich 
działek. Rewelacyjne są zwłaszcza 
naloty, podczas których nasz najem- 
__ |nik wskazuje cel, a przelatujące nad 
_ |głową bombowce zajmują się resz- 
tą. Metod jest wiele, a eksperymen- 
tuje się przyjemnie, bo cały dorobek 
światowego militaryzmu stoi przed 
nami otworem. Jednak pracując dla 


w strzelenie 
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zwalczających się ugrupowań, nara- 
żamy się na ich gniew. Chińczycy nie 
spojrzą przychylnie na człowieka, 
który po wymordowaniu kilkunastu 
żółtych ziomków przychodzi po zle- 
cenie, a Amerykanie niechętnie syp- 
ną kasą po tym, jak na zlecenie Ro- 
sjan zbombardujemy ich pozycje. 
Uważnie śledzimy więc kolorowe wy- 
kresy w menu, które na bieżąco po- 
kazują, z jaką frakcją warto robić in- 
teresy. 

Jeśli któremuś z ugru- 
powań wyjątkowo moc- 
no nadepniemy na od- 
cisk, stracimy możli- 
wość brania od niego 
zadań. Mnie na przykład 
przestały lubić Chiny. 
Może dlatego, że chirur- 
gicznym nalotem zmio- 
tłem z powierzchni zie- 
mi spore zgrupowanie 
ich wojsk? Warto jed- 
nak dbać o reputację 
i dobre stosunki ze stro- 
nami konfliktu, bo z cza- 
sem przekłada się to na większe po- 
ważanie wśród zleceniodawców i le- 
piej nagradzane zadania. 

Grając w Mercenaries, za główny cel 
obrałem sobie (a jakże) zarabianie 
pieniędzy, a na drugi plan zepchną- 
łem pogoń za Songiem i jego genera- 
łami. Szybko okazało się, że pieniążki 
to bardzo ważna sprawa i, podobnie 
jak w życiu, wiele ułatwiają. 
Świetnym patentem jest to, że na- 
jemnik ma dostęp do interneto- 
wych sklepów oferujących potężne 
środki zniszczenia. Wystarcza wy- 
brać towar i rzucić na ziemię świe- 
cę dymną, a w ciągu kilku sekund si- 
ły powietrzne dostarczają wskaza- 
ny produkt - od medykamentów, 
przez broń, pojazdy i amunicję, aż 
po naloty czy wsparcie artylerii. 
Oferta poszerza się wraz z postę- 
pami w grze, dlatego warto odwie- 
dzać sklepik w miarę często. Oczy- 
wiście najpotężniejsze zabawki 
kosztują kosmiczne pieniądze, więc 
chwytamy jak najwięcej zadań. Na 
zachłannych i wiecznie głodnych 
pieniędzy graczy czeka cała gama 


> 


dodatkowych, sowicie nagradza-| > 


nych misji - jeśli wszystkie punkty 


na mapce symbolizujące pracodaw- | 
ców to ciągle za mało, rozglądamy| 
|się za symbolami amerykańskiego 


dolara. Tam zawsze znajdzie się coś 
ciekawego do roboty, choć głównie 
ą to wyścigi z czasem. 

Prawdziwe krocie zarabiamy jed- 
nak, atakując kluczowych dla fabuły 
generałów. Jak wszędzie, tu też ma- 


wości żywy czy martwy. Pierwsza 


opcja niemal zawsze oznacza nie-|- 
bezpieczną rozprawę z obstawą ge-|- 


nerała, ale przyświeca nam nie byle 
jaki cel: żywa zdobycz warta jest 
niemal dwa razy więcej! 

Poza GTA w żadnej grze akcji nie 
mamy takiego pola manewru. 
Przejmujemy każdy pojazd i niszczy- 
my wszystkie obiekty. Możemy za- 


siąść za kierownicą samochodu, ale | 


też zająć pozycję przy kaemie i siać 
do wroga. Wrzucamy do czołgu 
granat, a po krwawej eksplozji łapie- 
my za stery, wbijamy się nawet do 
wehikułu obrony przeciwlotniczej, 
by siać rakietami do samolotów! 
O lataniu helikopterami, jeździe au- 
tobusami czy wysadzaniu wszyst- 
kiego ładunkami C4 nie warto już 
nawet szerzej wspominać. 

Ale najmocniejsze wrażenie robi 
przytłaczający wojenny klimat pół- 
nocnej Korei. Wszędzie stoją jakieś 
blokady, coś płonie, ktoś strzela, 
a nad głowami co chwila przelatuje 
klucz myśliwców gotowych rozwalić 
cel w drobny mak. Teren gry to 
miejsce, które skupia więcej żołnie- 
rzy, terrorystów, mafiosów i najem- 
ników niż korona Stadionu Dziesię- 
ciolecia. Nawet na chwilę nie opusz- 
cza nas wrażenie, że znajdujemy się 
w samym środku wielkiego konfliktu 
wszystkich ze wszystkimi, a każde 
spotkanie z żołnierzami może się 
okazać tym ostatnim. | mimo tego 
w zamieszkanych dzielnicach widać, 
że ludzie starają się w miarę nor- 
malnie żyć, oprócz zwykłych, przera- 
żonych cywili natykamy się również 
na luksusowe samochody. 


ż | wystarczającą nagrodą jest sam wi* 
my pełną wolność, decydujemy na-| 
wet, czy cel trafi w ręce sprawiedli- 


gier akcji w końcu zaczynają zauwa- 


, tekturę przy- 
_ nosi godne po- 
, dziwu efekty. 


JUŻ GRANE <« 


razki, nie bę- 
dzie żadnej na- 
grody, bowiem 


dok zniszczenia. Warto odnotować, że 
inspirowani przykładem GTA twórcy 


żać, że otwarte środowisko może być 
bardzo fajnym polem do popisu dla | 
graczy, a nasza swoboda w połączeniu | 
z możliwością morze w archi: | 


Na przykład 
w postaci ata- 
ku bombowe- 
go na drewnia- 
ny budynek. 


A 


Ogromne brawa należą się zespoło- 
wi Pandemic za oprawę gry. Piękna 
grafika wykorzystuje nowoczesne 
filtry, postacie i czołgi wykonana 
szczegółowo. Cywilne samochody 
i helikoptery są już nieco gorsze, ale | 
spokojnie wystarczają. Muzyka też | 
robi wrażenie, zwłaszcza gdy głów- 
ny motyw cichnie, a na pierwszy 
plan wysuwa się solowy kobiecy wo- | - 
kal. Poezja dla uszu. 

Ta gra będzie wielka. Nie przypomi- 
nam sobie tytułu, w którym można 
byłoby nieść tyle zniszczenia przy za- 
chowaniu tak ogromnej swobody wy- 
boru. Nawet ci, którym do tej pory 
nie przypadały do gustu gry wojenne, 
po Mercenaries powinni sięgnąć 
płynnym ruchem. Będzie warto. 

TXT: MATT 


SZYBKI NUMEREK 


KTÓRYCH NASZE LUFY DO 
J CIA M | 
ODSTRZELIĆ W GRZE 


» JUŻ GRANE « 


-] moich braci w DNA ma- 
4 szerują równymi szere- 
_gami prosto w ogień za- 
_f porowy artylerii Tyranu- 
| Ąsa, ja wykonuję zadania 
"Pspecjalne na tyłach. Ja 
mój oddział: razem 

< czterech zuchów z od- 
działu Delta. Wszyscy słuchają mo- 
ich rozkazów. Idą przodem i oczysz- 
czają teren albo osłaniają mnie, gdy 
im każę. Gdy im nie każę nic, sami 
podejmują niezbędne działania. Z ty- 
mi najważniejszymi, jak wysadzanie 
obiektów albo włamywanie się do 
komputerów, czekają jednak za- 
wsze na moją komendę. | to jest 
sprawiedliwe. Im nigdy nie kończy 
się amunicja, to niech i ja mam ja- 

kąś radochę z tej wojny. 

_ Zadania, jakie otrzymuje- 

my. nie wymagają wy- 

! siłku umysłowego. 


tu A do B, C, D i tak dalej, po drodze 


> A ko przerywnik przed 
Czego to ludzie nie wyrzucają. Oto, co marszem do kolejnego 
ś sacz złożyli z pralki, golarki i i pozy 
0. razem, nic nam się ni 
oprze. Gorąco bywa, 
tylko kiedy musimy się_ 
rozdzielić. Samotna 
walka ze stadem roz 
wścieczonych droidów 
bojowych Federacji po: 
trafi skończyć się nie-- 
przyjemnie. : 
Najfajniejsze w tej służ-- 
bie jest poczucie nie-- 
śmiertelności. Nie, nie. 
szprycują nas draga- + iż. 
mi, przynajmniej nie ta- 
kimi. Jedziemy na bak- 
cie. Bakta to płyn, pod 
wpływem którego re- 
generują się tkanki. 
Stacje z baktą stoją do- 
słownie na każdym ro- * 
gu, więc jak któryś z nas 


estem klonem. Nie pożyję 

długo. By mnie stworzyć, 

użyto procedur przyspie- 

szonego wzrostu, dzięki 

czemu dorosłem dwa razy 

Szybciej niż normalny człowiek. Zesta- 

rzeję się i umrę także dwa razy szyb- 

ciej. Dobry żart. Klony nie dożywają 
starości. Klony giną na wojnie. 

Jestem taki sam jak setki tysięcy in- 

żolnierzy na Geonosis. Tylko 


oberwał, to kilkusekundowa wizyta | 


w takiej stacji stawia go na nogi. Co 
więcej, żadnego z nas z osobna nie 
da się zabić; jak już, to cały oddział. 
Dopóki choć jeden porusza się o wła- 
snych siłach, może powalonym towa- 
rzyszom zaaplikować podręczną 
dawkę bakty. W ten sposób jedynym 
naprawdę poważnym zagrożeniem 
są misje na czas. Trafiają się rzadko, 
ale to one powodują najczęściej ko- 
' . Qanieczność podchodzenia do 
jakiegoś etapu po kilka, kilka- 
» naście razy. Bardzo nas to wku- 
rza. Gdyby zdarzało się częściej, 
poprosilibyśmy pewnie o prze- 

l niesienie do kuchni. 
Jak na komandosów trochę 
. mało mamy sprzętu, ale za to jak 
jest on sprytnie wymyślony! Do 
jj korpusu blastera przyczepia się od- 
powiednie moduły, zmieniając go 


w karabinek, snajperkę albo wyrzut- 
nię granatów. Każdy moduł wymaga 


odpowiedniej amunicji, ale z tym nie 
ma problemu, bo skrzynki z zob 
trzeniem walają się f= z 
w każdym kącie. Zresz- 
= A jak się kończą ma- 3. 

gazynki, to zostaje 


et droideki. Nie- | 
edy udaje nam się 
brać broń p 


vrogu, najlepszym | 


Zwykle idzierny przed siebie od punk- 


rozwalając każde zagrożenie. Cza- 
sem bronimy jakiejś pozycji, ale to tyl- 


Camino to nie > tylko zna- 
na marka tequili, ale tak- 
że pokryta oceanem pla: 
neta, na której żyją isto- 
specjalizujące się 
"w. produkcji klonów. Na 
zamówienie Rady Jedi 
stworzyli oni ponadmilio- 
nową armię do obrony 
' Republiki. Za wzorzec po- 
| służył rzekomo łowca na: 
| gród, Jango Fett, istnieją 
, jednak podejrzenia, że 


' androidów. Za to słabe są 


GDZIE DWÓCH SIĘ BIJE, TAM RESZTA 
RZUCA GRANATY. TAKA NAUKA PŁYNIE 
Z PIERWSZEJ TAKTYCZNEJ STRZELANINY 
Ww REALIACH GWIEZDNYCH WOJEN 


przyjacielem komandosa są jednak 
granaty. Szczególnie elektromagne- 
tyczne wyłączające na kilka chwil 


„układy nawet ciężko Akamko sli 


TROJE BLISKIE PODOBIEŃSTWO 


do wyprodukowania przy- 
najmniej części klonów 
użyto materiału z planety 
Ziemia. Obecność klone- 
rów na niebieskiej plane- 
cie uwieczniona została 
w 1977 roku przez Ste- 
vena Spielberga na ta- 
śmie filmowej. Zabrany 
przez nich na pokład 
statku Ziemianin nigdy 
nie powrócił na swą ma- 
cierzystą BRAY, 


ona- 
tory termiczne, o których na trenin- 
gach mówiono nam, że jeden potrafi 
rozwalić nawet dużą salę z Huttem 
i jego gośćmi. Może piechocie dają 
jakieś mocniejsze - wiem, że nasze 
bardziej przypominają petardy. 
Jeszcze jedno. Na szkoleniu uczyli, że 
komandos powinien cichaczem, od 
tyłu i taktycznie. W praktyce jest tyl- 
ka od tyłu; cichaczem się nie da, bo 
dymiące magazynki zmieniamy co kil- 
kanaście sekund. Taktycznie tym 
bardziej, bo zaprowadzamy pokój 
przewagą ognia. Trzeba się z tym po- 
godzić, bo tak jest nie tylko na Geo- 
nosis, ale wszędzie, gdzie nas wyślą. 
TXT: MANJAK 


SZYBKI NUMEREK 


ENERGETYCZNA 
| PRZECIERA 
HEŁM SZTURMOWCA, 
 EDAWIJEZCTYZA 
| MU WIZJER POSOKĄ. 


Rodzinna fota. Numer 123, 124 i 125 


przygotowują się do wspólnej akcji 


FOT: DEFD/ MEDIUM 


OLD ŚREPUBLIC 


Druga część świetnego ErpEgAa, trudno 
w to uwierzyć, jest lepsza od jedynki. 
Pod kazdym względem 


evan pokonał Malaka, 
a potem Sithowie wzięli 
się w końcu w garść i wy- 
rżnęli wszystkich Jedi 
w galaktyce. Wszystkich? 
Nie, jest przecież nasz główny boha- 
ter leżący bez przytomności na po- 
kładzie Ebon Hawka. Tyle że nie pa- 
mięta, kim jest, nie wie, dokąd wę- 
druje i w ogóle jest mało przytomny. 
Przynajmniej dopóki nie rozwijamy 
mu parametru inteligencji i póki nie 
przechodzimy pierw- 
szych paru godzin za- f 
bawy. Wtedy to dopie- | 
ro KotOR Il pokazuje 
Iwi pazur i nie chowa 
go przez długi czas. 
Pod względem scena- 
riusza KotOR Il zosta- 
wia jedynkę daleko |" 
w tyle, mieszcząc 
mnóstwo questów, re- 
welacyjny wątek głów- $ 
ny i na dodatek świet- $ 
nie skupia się na na- 
szej drużynie. Już w je- 7 
dynce były animozje | 
i przyjaźnie wewnątrz mm 
grupki naszych pomagierów, w wresz- 
cie jednak tchnięto w nich życie. Ta- 
jemnicza Kreia, niby prosty, ale wca- 
le nie głupi Atton, nawet roboty mają 
w Sobie więcej głębi niż dowolna po- 
stać z części pierwszej. 
Tym razem jednak trzeba lepiej dbać 
o naszą drużynę. Sekrety skrywane 
przez naszych towarzyszy wyciąga- 
my jedynie wówczas, gdy nie tylko od- 
zywamy się do nich w odpowiednim 


momencie, ale również gdy mamy 
u nich odpowiedni poziom szacunku. 
Oznacza to trudne wybory, bo nawet 
jeśli nie zgadzamy się z Kreią, prowa- 
dzimy niechętnie rozmowę tak, żeby 
zyskać w jej oczach. W ten sposób 
traktujemy każdą postać z drużyny. 
W zamian dostajemy dodatkowe 
umiejętności, odblokowują nam się 
parametry i poznajemy rewelacyjne 
historie spomiędzy poprzedniego 
itego KotOR-a. 


Biżom zaufania to Jednak nie jedyna 
zmiana mechaniki względem części 
pierwszej. Najbardziej przydatnym 
novum są style walki. Każdy z nich 
przydaje się w innych okoliczno- 
ściach - w jednym z nich mamy 
wzmocnione moce, w drugim z kolei 
dobrze radzimy sobie w tłumie, ale 
za to słabiej odbijamy strzały z bla- 


| sterów. Walka pozostała niestety 


niezmieniona względem poprzedniej 


części, więc 30 pro- 
cent starć wygląda jak 
przepychanka pod | 
sceną, na której ktoś 
śpiewa przez rurę od 
odkurzacza. W dowol- 
nej chwili oczywiście 
całe to pogo pauzuje- 
my, leczymy, bandażu- 
jemy i tak dalej. i 
Walka nie jest trudna, 
mimo tego że miecz 
świetlny zdobywamy 
dopiero po wielu go- $ 
dzinach zabawy. Mie- / 
cze mają tym razem * 


aż sześć miejsc na uiebazacię a 


na kryształy, trzy na ulepszenia me- 
chanicznej, więc można dłubać 
w nieskończoność. A już szczególnie 
cieszymy się, gdy znajdujemy krysz- 


tał przypisany imiennie do naszego. 


bohatera, który razem z nim awan- 
suje i zmienia właściwości. 

Zadania stoją na o wiele wyższym po- 
ziomie niż w jedynce. Oczywiście 
część z nich to misje typu przynieś ki- 
jek, ale znakomita większość to pereł- 
ki, podczas których lawirujemy po- 
między zleceniodawcami i staramy 
się zarobić te punkty Mocy, które nas 
bardziej interesują, jednocześnie nie 
wywołując na aktualnie zwiedzanej 
planecie wojny domowej. Planet jest 
tym razem więcej, ale zanim dostaje- 
my wolną rękę, czeka nas znacznie 
dłuższa droga niż w części pierwszej. 
Zresztą i potem w niektórych miej- 
scach utykamy na dłużej. 

Grafika nie zmieniła się ani na jotę od 
poprzedniej części, co na dzisiejsze 
standardy oznacza, że jest niemal 
wstrętna. Postaciom ładnie Iśnią się 
polerowane zbroje, ale już ruchy ust 
i wygląd twarzy w epoce Dooma 
i Half-Life'a wołają o pomstę do nie- 
ba. Tak, wiem, że to erpeg i nie musi 
być piękny. Zgadzam się, nie musi. 
Ale autorzy mogli chociaż trochę po- 
prawić program KotOR-a. Co niepo- 
kojące, testowana przeze mnie wer- 
sja na Xboxa niemożliwie się zacinała 
przy większej liczbie przeciwników. 
Mam nadzieję, że pecety dostaną 
wersję z płynniejszą animacją. 

Do KotOR-a 2 podchodziłem z nieuf- 
nością, bo to przecież bardzo 
standardowy sequel. Miło się zdzi- 


wiłem - opowiadana historia 


CHRVASJ 


jest wspaniała, kontakty z drużyną 

lepsze niż poprzednio, a poprawki 

w mechanice cieszą. Świetna gra! 
TXT: CUBITUSS 


NISH 
ERESKA 


+ 


miksowy rodowód. 


KG 


wyciągania informacji od wrogów. 


Najnowszy film o Punisherze jest cholernie od- 
legły od oryginalnej historii. Z niewyjaśnionych 
przyczyn historia uległa przedziwnym przerób- 
kom. Frank z policjanta zamienił się w agenta 
FBI, zniknęła gdzieś jego córka Christie, a syn 
zamiast Frank Junior ma na imię Will. W komiksie ginęła tylko żona i dzieci, zdarzenie 
było przypadkowe i miało miejsce w Central Parku podczas porachunków mafijnych. 
W filmie ginie CAŁA rodzina Franka, bo dzieje się to na zlocie rodzinnym na Florydzie 
przerwanym przez żądnych zemsty bandziorów. No i w komiksie Punisher to oszalały 
z bólu, nieszczęśliwy człowiek żyjący pragnieniem zemsty, a w filmie jest to osobnik, 
który parę tygodni po masakrze nieźle odnajduje się w roli sędziego i kata w jednym. 
Głównie kata. Głowy scenarzystów powinny za to trafić do akwarium z piraniami. 


_ ziomy, rozwalając każde- 


nów. Niektóre, lżejsze 


2) trzelanin tpp, w których wi- 
y z dzimy, jak nasza postać prze- 
, tacza się po podłodze, unika- 
jąc nadlatujących kul i likwi- 
duje kilkoma celnymi strzała- 
* mi nadbiegających przeciwników, ro- 
bi się teraz na kopy. Tytułowego bo- 
hatera tej opisywanej tutaj od kon- 
kurencji odróżnia brutalność i ko- 


Punisher to jeden z najmroczniej- 

szych i najbardziej moralnie dysku- - 
syjnych bohaterów komiksów Mar- 
vela. Po stracie rodziny w mafijnych 
porachunkach facet poświęca życie 
zwalczaniu przestępczości. Ściga- 
niu w każdy możliwy sposób oraz 
karaniu (stąd Punisher, dosłownie 
Karzący) złoczyńców poświęcił się 
w całości. | wydaje tylko jeden wy- 
rok. Niezwykle krwawy. .A do tego 
nieobce są mu tortury służące do 


' nego do szczerej rozmo- 
_ wy, wykorzystujemy tak 


FOT: EverettCollection_EAST NEWS 


Walka w wydaniu pece- 
towym, z którego wcze- 
sną wersją miałem do 
czynienia, przypomina 
Maksa Payne'a. Frank 
w gustownym płaszczu 
przemierza kolejne po- 


go, kto nawinie mu się 
pod celownik. A celowni- 
ki są pistoletu, shotguna 
i najróżniejszych karabi- 


spluwy nasz człowiek po- 


_ trafi trzymać w jednym ręku, dzięki 
__ czemu może niezależnie walić z obu, 
_ szkoda tylko, że nie do różnych ce- 
__ lów, ale to i tak nieźle. Nie zabraknie 
_ także broni białej. Podobnie jak Max, 


Punisher uniknie ognia, wykonując 
efektowne skoki, jednocześnie siejąc 
do wszystkich naokoło. 

Walki są dynamiczne i efektowne. 


Kule latają dokoła, mroczny mści- 
_ ciel miota się na wszystkie strony, 
a przeciwnicy w panice chowają się - 


za przeszkodami i desperacko 
ostrzeliwują, obrzucając nas przy 


- okazji obelgami. 


Jeśli któryś z wrogów wpada przy- 


padkiem w nasze łapy, ma przerąba- 


ne. Jeśli ma szczęście, wykorzystuje- 
my go jako żywą tarczę, jednocze- 


kumpli. Jeśli jednak nie 
ma farta, a w dodatku 
nad jego głową dynda 
czaszka (co oznacza, że 
posiada jakieś ważne in- 
formacje), trafia na prze- 
słuchanie do wujka Puni- a 
shera, który robi mu wia- 
domo z czego jesień śre- 
dniowiecza, a nawet zimę 
romantyzmu. 

Aby przekonać schwyta- 


zwane środki przymusu 
bezpośredniego. Straszymy pistole- 
tem, przyduszamy, walimy w bebe- 
chy albo żenimy głowę delikwenta 
z posadzką. Do tego w pewnych miej- 
scach do przesłuchania wykorzystu- 
jemy elementy otoczenia. Na przy- 
kład pojemnik z gotującym się olejem 
albo akwarium pełne cholernie głod- 
nych piranii. Ruchami myszy przybli- 
żamy twarz przeciwnika do niebez- 
piecznej powierzchni (albo na przy- 
kład wsuwamy nogi w maszynę do 
cięcia drewna), jednocześnie obser- 
wując poziom zestresowania i zdro- 
wia. Celem jest utrzymanie delikwen- 
ta na określonym poziomie zdener- 
wowania przez pewien czas. A kiedy 
zdrowie spada do zera, oglądamy 
brutalną egzekucję — piranie zjadają 


Jeśli traficie do gabinetu es kręgarza, U 
uciekajcie natychmiast z wrzaskiem 


panu twarz, pan zostaje przemielony 
na papkę, pan traci głowę i takie 


tam. Tu autorzy wykazali się rażącą 
niekonsekwencją - egzekucje poka- 
zywane Są w czerni i bieli, w niezwy- 
kle ostrych kontrastach, co ukrywa 
brutalne szczegóły. 

Scenariusz gry został napisany 
przez speców od komiksowego Puni- 
shera, Jimmy'ego Palmiottiego i Gar- 
tha Ennisa. Ten drugi jest też auto- 
rem komiksu Kaznodzieja, w którym 
dzieją się takie rzeczy, jak seks ze 
zwierzakami, obdzieranie dzieci ze 
skóry i tym podobne. Można się więc 
spodziewać historii, przy której prze- 
słuchania wydadzą się zabawą. 


- O intrydze niewiele wiadomo, a wer- 
_ sja demonstracyjna nie ujawnia jej 
śnie cały czas grzmocąc do jego 


prawie wcale. Słyszałem tylko, że 


wic eh 


Gdy Frank zaczyna karcić, karawany aula, 
nie nadążają z wywózką zwłok hihi: 


pojawią się najbardziej znani wrogo- 
wie Punishera, w tym Bushwacker 
i Jigsaw. Krótkie role odegrają też 
Kingpin i Bullseye. Nie zabraknie 
także nawiązań do ostatniego filmu 
fabularnego o Punisherze. Tom Ja- 
ne, filmowy Frank, użycza nawet 
głosu w grze. Zapowiada się solidna 
strzelanina w sosie sadystycznym. 
Zobaczymy, czy narobi takiego ra- 
banu jak Manhunt. 


| | Txr: zootran | 
SZYBKI NUMEREK 


PIRANII 
RZUCA SIĘ DO 
ZANURZONEJ 
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» JUŻ GRANE «| 


; szympane. Wakzi | więc jeśli chcemy spokojnie rozwijać | 
jemy, kto i gdzie ma | | swoją wioskę, po prostu nie wykonu- | 
budować, a budynek | | jemy pierwszego zleconego zadania. | 
jest automatycznie | | Nie motywuje to do szybkiej roz- 
zasiedlany przez wy- | | grywki, ale każdy dostosowuje dzięki | 
kwalifikowaną siłę ro- | | temu tempo do swoich umiejętno- | 
boczą. Osadnicy, któ- | | ści i żądzy przygód. 

rymi bezpośrednio | | W grze nie ma co prawda smoków, | 
dowodzimy, wydane || czarów i innych nierzeczywistych | 
polecenie wykonują || jednostek, ale możemy za to zmie- 
aż do śmierci. Jeśli || niać pogodę, co ma spory wpływ na | 
każemy im wyrąby- || walkę. Podczas śnieżycy oddziały | 
wać lasy, wyrąbują || poruszają się wolniej, ale po sku- 
wszystkie na całej | | tych lodem rzekach i jeziorach do- 
mapie. Chyba że po || cieramy do niedostępnych dotąd 
drodze trafiają na zbójców i sami | | terenów. Podczas deszczu opada 
zostają z tej okazji wyrąbani. gęsta mgła, więc mamy mocno 
, Gospodarka polega na wydobywe- | | ograniczoną widoczność. 

niu kamienia, gliny, żelaza, siarki || Sterowanie jest ogólnie wygodne, 

| i wyrębie drewna oraz zbierania po- || a pulsujące oznaczenia miejsc wy- | 
| datków od wykwalifikowanych ro- | | konania misji nie zostawiają wątpli- | 
| botników. Wspomniany już wyrąb | | wości nawet bardzo początkującym 
drzew daje nam także przestrzeń | | amatorom strategii. Brakuje jed- 
do rozbudowy wsi, pokazując proce- | | nak uszczegółowienia dość często 
sy, jakie zachodziły w średniowieczu. | | pojawiającej się informacji o zbyt 


Ponieważ drzewa nie od- ę RĄB ANE. MIEJSC Ś 


rastają, mapa po dłuż- 

szym czasie wygląda jak 

Łysa Polana, ale przynaj- W grze musimy tworzyć miejsca pod budowę, 

mniej nie musimy się bać || karczując lasy. Inaczej nie mamy gdzie wznosić 

partyzantów. bardziej zaawansowanych budowli. W historii od- 

Jak w poprzednich grach || powiada temu okres, jaki zaczął się na ziemiach 

| serii, gospodarka została || polskich na początku XI wieku, gdy zaczęto kar- 

ń podporządkowana celom czować lasy pod pola uprawne. Przybrał na sile 

U militarnym, bo w każdym od początku XIII wieku, kiedy to książę śląski 
Henryk Brodaty lokował na prawie magdebur- 
skim Lwówek Śląski. Na wielką skalę wyrąb la- 


4) scenariuszu znajduje się 
M chłopiec do bicia. Bicie 

sów i zasiedlanie zzkwski pryoreżit W król Kazi- 
mierz Wielki. 


jest wykonywane na mo- 

dłę średniowieczną, czyli 
w dużym rozgardiaszu. 4 + wsadbrjyć 
Prowadzimy do boju boha- $y pokrywały 
Sj terów o specjalnych zdol- i, 

h Ret TAE DZY ponad sześć: |-_ 
| nościach i wielkiej sile dziesiąt pro- [gł 
oraz oddziały wojsk: pie- || cent terenów 
| choty miotającej i walczą- || polski. Obec- 
cej wręcz, jazdy lekkiej || nie mniej niż || 


| f28 Pam WSSE EMME m: SEEWE ciężkiej oraz aren. Na || połowę żega 
DODUCUW mineralnych od pierwszych częśóż _ |EKSSANAZK na ror RPO RSA 
a nasi żołnierze przeszkadzają So- małej liczbie miejsc na "farmach 
SEP, BYL PIETWSZĄ USUJĄ w PistoTit, KŁÓTEJ, bie nawzajem. Oddziały walczące | | i w chatach. Miejsca te są automa- 
dotnely TEAUKOJE PTACOWNIKÓW 


= 


l 


wręcz więcej biegają wokół przeciw- | | tycznie rozdzielane między pracują- 
nika niż zadają mu pchnięć. Zmienia || cych w pobliżu robotników. Byłoby 
się to nieco, gdy nasza myśl taktycz- | | wskazane, abyśmy dowiadywali się, 
na wsparta przez naukowców z uni- || w jakiej okolicy brakuje pożywienia 
wersytetu dopracowuje się szyków, | | i miejsc noclegowych. 

w których ustawiamy oddziały. | Jeśli sztuczna inteligencja przeciw- 
Kampanię rozgrywamy w czasie | | nika będzie równie dobra jak cieka- 
rzeczywistym, choć robi wrażenie || wa jest kampania (w testowanej 
czasu nierzeczywistego. Jedne wy- || przeze mnie wersji nie było jeszcze 
darzenia wywoływane są przez inne, | | wszystkich scenariuszy), zapowiada 


| Jednak nawet pacyfistycznie nasta- | 
| wieni mieszkańcy potrafią się wku- 
| rzyć, gdy nie mają gdzie spać ani co | 
4 średnio kierujemy jedy- | | jeść. Oczywiście jeśli to zaniedbuje- | | 
Śnie wojskiem. Tytuł nale- | | my, radzą sobie, odpoczywając przy 
żałoby zmienić na Wojownicy, bo | | ogniskach, ale nie powinniśmy się 


tytułu zniknęła piątka, 
a z samej gry zasada, 
zgodnie z którą bezpo- 


osadnicy nie bywają aż tak waleczni. | | przysłuchiwać, jakich RNG WNE | się bardzo dobra gra. Zupełnie inna 
A muszą być, bo czarni rycerze ra- | | epitetów używają wte- CE E mp) bijące „dętej | od dotychczasowych części serii, 
busie napadli na kraj. dy pod naszym adre- k<+ 4 ń ia z | ale nie mniej wciągająca i długa. 


| Z wypiekami (lekko czerstwymi, bo 
poświątecznymi) czekamy na pełną 
wersję. Podobno będzie niebawem. 


TXT: SIR HASZAK 


Pokojowe nastawienie osadników | | sem. W pobliżu każ- 
daje się jednak odczuć. Zazwyczaj | | dego zakładu pracy 
mają twierdzę do obrony i centrum | | muszą się zatem zna- 
miasta wypluwające wykwalifikowa- | | leźć chaty i farmy peł 
nych robotników, gdy pojawia się | | niące rolę gospód. Ich 
dla nich miejsce pracy. By wznieść | | rozmieszczenie i póź- 
pierwszy budynek do szkolenia | | niejsza rozbudowa 


| wojsk, koszary, stawiamy kolegium, | | należą do nas. EPT "PTAKA "4 
| w nim wynajdujemy koszary i dopie- | | Zarządzania w ogóle 1 NAREW 

| ro możemy je budować. Od razu | | jest tak niewiele, że sĘ : MA BOHATER 

| czuje się, że w tej społeczności pa- | | |radzi z nim sobie i 3 | KAMPANII, DARIO. CHODZI 


| nuje duch pacyfizmu. j | średnio inteligentny == E u a O SOKOŁA ZWIADOWCZEGO. 


JUZ 


SU 7 


A 3 Ogólna nota wystawiona przez nas 
"grze. Nasza skala j „e prosta 


i konkretna: ; 


A : rdzo dobra gra — 


LUELCH 


ósmy cud światą —* 


AA: 2 ulnformojeny, jakiej: grze 
zy di „. 


c w tej częci bak podolemy 
i przez wydawcę cenę gry, 
bardzo | Opin po 


VAMPIRE 
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ŚWAŃ, ŚWIETNE DIALOGI, 
KLIMAT ŚWIATA MROKU ORAZ 
SYSTEMU PAPIEROWEGO 


WAMPIRA: [WMASKARADY | 
|- 


| KONIECZNOŚĆ INSTALACJI b 


| ŁATKI, BŁĘDY GRAFICZNE, (>) w 


| ZA DUŻO WALKI 
| w GŁÓWNYM WĄTKU 


Poj perry paca, 
e iwo po rusza gra. Skupiamy 
rze, pamięci RAM 


sA pro 
me „" zulagk 


; nie pasuje, tu o tym 
„emy. Jeśli ista wad jest 


rudno dziś wymy- 
ślić albo znależć 
drugą grę równie 
prostą w obsłudze 
jak Pirates!, w któ- 


' |rą z miejsca wsiąkliby wszyscy, na- 


A, 


wet, jeśli zwykle nie mają kontaktu z 
komputerami. Ta też jest nie jest 
oryginalna - Sid Meier czaił się z nią 
aż jedenaście lat od czasu premiery 
Pirates! Gold. Warto mu to jednak 
wybaczyć, bo z jednej z najprzyjem- 
niejszych i najbardziej grywalnych 
gier zrobił grę bardzo przyjemną 
i grywalną, choć prawie identyczną. 
Nikt jednak nie powinien tu narze- 
kać, bo wszystkie element y dosto- 
sowano do standardów XXI wieku. 
Siła Piratów płynie z ich prostoty i in- 
tuicyjności. Na ogół pływamy po Ka- 
raibach lub wygarniamy do wrogów. 
Pretekstem są poszukiwania upro- 
wadzonej rodziny. Żeglowanie oparto 
oczywiście na wietrze. Wielką frajdą 
jest dobieranie kursów i halsowanie, 
bo całe sterowanie polega na skrę- 
caniu oraz podnoszeniu i opuszcza- 
niu żagli. Każdy z kilkunastu histo- 
rycznie akuratnych statków ma in- 
+, ne zalety, na przykład jeden 


| EEETEWZTZERETA; 
Próbując włączyć zadymianie, 15-letni 


e U wcisnął duży Serwo guzik e 


lepiej pływa półwiatrem, a inny ba- 
ksztagiem. 

Zaczynamy od wyboru państwa, któ- 
re daje nam list kaperski. Między 
Holendrami, Francuzami, Hisz- 
panami czy Anglikami nie ma 
różnic, ale Hiszpanie mają 
najwięcej miast i kasy, więc 
warto grać kimś, kto może 
ich rabować. Tępiąc siły in- 
nych krajów, dostajemy 
awanse — od kapitana, majo- 
ra i pułkownika aż do hrabie- 
go i księcia. Nagradza nas nie 
tylko wybrane z początku 
państwo, ale każde, któremu 
podobają się nasze czyny. Nie 
jest ważne, co robimy nie tak. 
Liczą się plusy. Lojalność ru 
w tej grze jest rzeczą uznanio-b 

wą i warto ją testować, bo każdy 
stopień wojskowy to kolejne przywile- 
je: tańsze towary na handel czy dar- 
mowa naprawa i rozbudowa łódek. 
Przygoda zaczyna się w stolicy. 
W mieście robimy wszystko to, dzię- 
ki czemu piractwo jest najlepszym 
z morskich sportów, a co nie wyma- 
ga rozpinania rozporka. Na po- 
czątku rekrutujemy ludzi — tylko 


| |liczna załoga szybko ładuje działa 


i zapewnia powodzenie abordażu. 
Inwazje lądowe też opierają się na 
masie. Ekipa nie może być jednak za 
duża, bo podczas długich rejsów są 
problemy z dyscypliną grożące odłą- 
czeniem się któregoś z okrętów. 

W barze bierzemy na spytki podróż: 
nika, kelnerkę i barmana. Ten pierw- 
szy sprzedaje wieści o naszej rodzi- 
nie i przedmioty poprawiające zdol- 
ności bojowe, żeglarskie i wojenne. 


Pierwszeństwo ma ten, 
„kto ma więcej dział! 


Kelnerka wie wszystko o pływającyc! 

w okolicy statkach: ten wiezie 2000 
sztuk złota, tamten cenny ładunek, R 
a do Rio de la Hacha płynie flotylla 
pełna skarbów zrabowanych Inkom. 
Barman wie, gdzie są poszukiwani 
przez nas ludzie albo kiedy i skąd wy- 
płynęli. Czasem do panienki przysta- | 
wia się kapitan straży. Wtedy sięga- 
my po żelastwo ofensywne, obronne 
albo zbalansowane i go kroimy. 

Walka na ostre jest prosta. Zadaje- 


>| my cięcia w nogi i głowę oraz pchnię- 


cie w korpus. By się obronić, paruje- 
my, kucamy, skaczemy nad atakują- 
cym wrogiem i kontrujemy. Do tego 
rzucamy wiaderkiem i robimy zmyłkę 
z liną. Jeśli pojedynkujemy się w cza- 
sie abordażu, ważna jest liczebność 
załogi, bo nasze powodzenie powo- |. 
duje, że nasi ludzie walczą jak lwy. 
Ruszając w pierwszy rejs, wpadamy b 
w pułapkę przyjemności: pływamy 
po okolicy i atakujemy każdego. Bi- 
twy morskie są monumentalne i dy- 
namiczne. Dwoma klawiszami usta- 
wiamy się bokiem do wroga, a trze- 
cim walimy salwą burtową. Są trzy 
typy amunicji: kule druzgoczą ka- 
dłub i niszczą działa, łańcuchy szat- 
kują żagle i takielunek, a kartacze 
robią jesień średniowiecza załodze. 


- Tańczysz, Francuziku, 
„jakbyś się bał tego miecza 


Lid Zatapiać wroga nie warto, lepiej 
go rozbroić i zmusić do kapitulacji. 
Jedyny duży minus - do walki wybie- 
ramy tylko jeden statek, a wróg 
dwa. Na najwyższym poziomie trud- 
ności to bardzo duża przewaga. 

_| Gdy za naszą głowę wyznaczają nagro- 
dę, szukają nas groźni łowcy piratów, 
wrogie miasta otwierają ogień. Wte- 
| dy uciekamy, zakradamy się do miasta 
po ciemku albo szturmujemy je i wy- 
mieniamy gubernatora. Z dużą załogą 
najlepiej przejść do ataku. Aż szkoda, 
że nieczęsto staczamy bitwy, bo zdo- 
bywanie miast jest kapitalne. Wybie- 
ramy miejsce, z którego ruszamy. La- 
sy dają nam ochronę i premię defen- 
sywną, z gór lepiej się atakuje, a po 
kamienistym podłożu nie daje się 
przejść. Potem ruszamy do walki. 


kanierów i wypuszczamy piratów na 
| zwiady. To mięso armatnie, nie ma co 
się nim przejmować. Co innego świet- 
nie walczący wręcz oficerowie. 


| zamiast bukanierów czasem łuczni- 
| ków (beznadziejni z bliska), konnicę 
(świetna w polu, do luftu w lesie) i ar- 
tylerię (sroga z dystansu]. Walka jest 
prosta, ale nie łatwa. Atakując pierw- 
si, z górki i z flanki rozbijamy w pył 
obrońców. Kiedy ostatni zwiewa, for- 
teca jest nasza. 

Gdy córka gubernatora zaprasza 
nas na bal, stajemy przed wyzwa- 
niem trudniejszym niż bitwa. By ład- 
nie tańczyć, musimy wciskać klawi- 
sze tych kierunków, które pokazuje 
partnerka. Dobre podążanie za ru- 
chami rozkochuje ją w nas. Świetne 
sprawia, że dostaje prawdziwej 
szajby. Po dorzuceniu pierścionka 
i rozwaleniu w pojedynku amanta 
mamy żonę. Aha - czasem jeszcze 
odbijamy ją z rąk innego pirata. Nie- 
stety taniec jest nudny i po pewnym 
czasie się go odechciewa. A nie po- 


«p złoczyńcach i szpiegach. 
|Zaś tych mamy ścigać, bowiem 
wiedzą o naszej zaginionej rodzinie 


panych skarbów lub starożytnych 


je takiego zysku. 


Ukrywamy strzelających z daleka bu-| 


Wróg ma takie same jednostki, tylko ! 


*| winno, bo panny mają świeże info f 


| wiele. Czasem mają też mapy zako- 


miast. Warto się zająć taką arche- 
| ologią, bo na dobrym odkryciu moż- 
na zarobić grube kilkadziesiąt tysię- 
cy sztuk złota. Żadne miasto nie da- zo 


TEST <« 


początku wydawało mi się, że idzie 
za szybko i za łatwo, jednak już na 
najwyższym poziomie trudności 
wszystko jest tak, jak powinno być. 
Nie da się odnaleźć rodziny w godzi- 
nę ani zdobyć połowy karaibskiego 
wybrzeża jednym okrętem. Trzeba 
być konsekwentnym w docieraniu 
do wyznaczonego celu, bo każdy to- 
-już-ostatni-galeon-który-złupię od- 
dala nas od celu gry, choć oczywi- 
ście jest naprawdę niezły.. Właśnie 
dlatego gra jest taka fajna — bo każ- 


Tak samo z piratami z listy top ten. 
Dlaczego ich jest tylko dziesięciu, 
a nie dwudziestu czy trzydziestu? Za- 
cząłem grę na średnim poziomie 
trudności i w pierwszych dziesięciu 
przechodzi na nasze prywat: _ minutach rozstrzelałem Henry'ego 
ne konto i liczy się w końco- _ Morgana, zgarniając przy okazji jego 
wym rankingu razem z zie- _ fregatę. 
mią nadaną przez guberna- _ Aż bym zaklął słowem na k”, bo we 
torów. Ale to nie to. łbie mi się nie mieści, że ekipie Sida 
Ą Przez to gra jest nieco płyt: _ Meiera nie chciało się poszerzyć tej 
ka. Do tego dochodzi kilka _ gry. Nie, nie jest nudna. Ale ta po- 
| głupich błędów. Na Rej wtarzalność i powierzchowność 
wszy- unikatownych elementów wkurza de starcie i każda bitwa są tutaj no- 
scy szpiedzy i spłyca zabawę. Pirates! zasługują _ wym rozdziałem. 
i przestęp- na więcej! Tak samo zasługują TXT: 


do czasu obdzielamy więc 
załogę, co kończy bunty, ale 
utrudnia grę, bo po podziale 
zostajemy z flagowym stat- 
kiem i 40 ludźmi. Część kasy 


SWETER 


nym niełatwym. 
Mimo tego za- 
bawa mocno 
wciąga. Na 


takie same 
nazwiska za- 
leżne od wysoko- 
ści nagrody. Łapie- 

my więc dwunastu 
Chatterleyów w roku albo 

w kółko ścigamy Shawshan- 
ków i Connelych. Zmieniają się 
tylko pierwsze litery. To był taki 
duży kłopot wymyślić 60 nazwisk? | 


cy, których na lepsze zbalansowanie 
szukamy za poziomów trudności - "” k NEC TEN 
|CEENNILUCJE| najwyższy jest jedy- ? oskonalenie 4 


e ma t tu elementów gry fabu- 


ludzie kapitana | 

u do czasu ze zdobytych j 
iw wyłuskujemy specjalistów, 
każ ż y pomagają nam do końca ka- 
. Na przykład stolarz usuwa 
R żozahia, chirurg leczy rannych, 
vatermistrz dyscyplinuje załogę. 


RE? 
kupujemy ulepszenia: po- 
aki zwiększają liczebnoś 


| u wzmocnienia kadłub 
śj szmazijąk waw z. bawełniane ża: 


SID MEeleR'S 
_ PIRATES! 


/CENA 


KARTA GRAFICZNA 32 MB 


KAPIT/ PROSTA, ALE NIE 


'karamba! 


PROCESOR 1 GHz | 
256 MB RAM | 


Wprawdzie nie bardzo wiadomo, co 
lz tym złotem robić. Przedmioty 
i ulepszenia kupujemy lub dostaje- 
my w średniej fazie gry, a nowych A 

O CWINECEOCECYNC EKZZ „ Tego wieczora między Gonzalem i Luizą 


AMP[RI 


[THE TTASCUFRADEL 


_BLUUWLIIJES 


© więc życie jest gh I 
do bani, rozumie- | 
cie. Na każdym 
rogu mordercy, 
dziwki, zboczeńcy JĘ$ 

12 i złodzieje. Każdy) 
jest zły, a jeśli wy- 

_ daje się choć trochę. | 
lepszy od innych, na 
pewno ma cholernie. 
wiele na sumieniu, „tylni 
ko lepiej się maski je. 


Wamp tra: Maskarady to d ae p SL 3 E: > ATA: że się nie żyje, nie znaczy, że babki  *- 


umierają po to OWAK 4 "rea w wj ek pni nie są fajne 
owo, "e, 


bezbłędny pomysł na grędjizcz: 
'Realizacja bezbłędna ud RE 
MEJĘ cje * tak rządzi f 


mi ME Em punkty do cech, ta- 
lentów i umiejętności naszej posta- 
ci. W tym drugim wypadku podej. 
mujemy również decyzję o przyna- 
leżności do jednego z wampirzych 
klanów. Małe decyzja, bowiem 
członkowie każdej rodziny mają cha- 
rakterystyczne zdolności specjalne 
[oraz wady. Na p rzykład postać wy- 
wodząca = się lachetnej linii Ven- 
śr c ale potrafiła 
„ych do swoich racji, 

się będzie ży- 
kt z ko- 


zada woli | parę FEE Rh+, a 
szcze natychmiast. staje się 


wampirzego społeczeństwa. 
łaśnie ma się abo z na 
padkier l 


[Ń 
[| 
_E zej _należącej do 


2 klub urządzony w dawnym kościele? i, czyli ganizacji klanów, 


*_ Idealne miejsce, w wrzucić coś na - 


mAWAAAA 


pleśniowymi przestali się narzucać 


'ej nadrzędnym celem ma być 


| ukrywanie faktu istnienia krwiopij- 
| ców przed światem, Brujah jest sil- 


ny, brutalny, porywczy i raczej nie 
radzi sobie z salonową gadką ani ła- 
maniem skomplikowanych syste- 
mów komputerowych. Na szczęście 
system gry nie zamyka ścieżek roz- 
woju, dlatego z czasem wyszkoliłem 
się nieco w uwodzeniu (przydaje się 
głównie do odciągania na bok panie- 
nek pełnych świeżutkiej krwi), hako- 
waniu komputerów oraz otwieraniu 
zamków bez użycia klucza. Cały ten 
postęp nastąpił dzięki punktom do- 
świadczenia przyznanym mi za wy- 
pełnienie zadań głównych i pobocz- 
nych. Określona liczba takich punk- 
tów pozwala podnieść wartość do- 
wolnej cechy, wampirzej mocy albo 
umiejętności. 

Okej, zaczyna się moje nieżycie. Parę 
spostrzeżeń początkującego wampi- 
ra. Pierwsza sprawa - mam własny 
pokój, w którym mogę się schować, 
sprawdzić pocztę (tak, spam o po- 
większaniu też tu mają], a z czasem 
sprowadzić sobie śmiertelnika, jeśli 
uzależnię go od mojej krwi. Druga 
rzecz: polowanie na ludzi rządzi się 
pewnymi zasadami. Nie wolno ich 
wypijać do końca, gdyż uśmiercenie 
niewinnego człowieka sprawia, że za- 
czyna górować nad nami bestia, któ- 
ra w nas drzemie, a w rezultacie tra- 
cimy kontrolę nad postacią, która 
rzuca się na przechodniów, zwraca 
na siebie uwagę i ogólnie sprawia, że 
mamy kupę niepotrzebnych kłopo- 
tów. Warto uważać, tym bardziej że 


pościg glin to małe miki w porównaź 


niu z karą za złamanie prawa Maska- 


rady, czyli obowiązku utrzymywania | 


faktu istnienia wampirów w tajemni- 
cy. Sześć takich wpadek i starszyzna 
daje nam do wiwatu. Trzecia sprawa: 
dbamy o uzupełnianie zapasów krwi. 
Jeśli tego nie robimy, choćby wysy- 


sając szczury z kanałów, kończymy, 


wpadając w szał i atakując ludzi bez 
namysłu - efekt jak wyżej. 
Nasze życie dalekie jest od nudy. 


Zaczyna się wprawdzie od trywial-| 


nego zadania zleconego nam przez 
Księcia, czyli wampirzego władcę 


Gi Parę plomb i martwi harcerze z ciachami * 


Los Angeles, ale bar- 4 

dzo szybko robi się ciekawie. Pod- 
czas całej gry odwiedzamy cztery 
dzielnice miasta aniołów - cen- 
trum, Santa Monica, Hollywood 
i China Town. Podróżujemy między 
nimi taryfą i wykonujemy kupę zle- 
ceń, poznając coraz to nowych świ- 
rów i odwiedzając kolejne chore 
miejsca. Bo w świecie Bloodlines 
nic nie jest normalne. Za drzwiami 
poczekalni lekarskiej znajdujemy 
podziemia rąbniętego rzeźnika, któ- 
ry dla zabawy obdziera ludzi ze skó- 
ry i obcina im członki przy akompa- 
niamencie zapętlonej opętańczo 
wesołej melodyjki. Z kolei kanały 
w centrum skrywają kult szaleń- 
ców, którzy chcą zarazić całe mia- 
sto śmiertelną chorobą, a z pozoru 
zwykły sklepik z pornolami rozpro- 
wadza czasem filmy, na których na- 
kręcono sceny śmierci niewinnych 
ludzi. Postacie to też niezłe szajbu- 
sy. Wariatka z dwiema osobowo- 
ściami, które się zwalczają, stripti- 
zerka z dużym apetytem na wampi- 
ry, sanitariusz, który bardzo dobrze 
zna cenę krwi — tu każdy jest kimś 
więcej niż by się wydawało. 

Zadań jest mnóstwo i choć gra nie 
zostawia nam wiele wyboru w kwe- 
stii tego, którą ścieżką mamy podą- 
żać, możemy wypełniać część misji 
na kilka sposobów. Skradanie, walka, 
targowanie się, hakowanie i otwiera- 
nie zamków, a nawet zdolność uwo- 
dzenia - to w czym jesteśmy na- 
prawdę nieźli - decyduje o sposobie, 
w jaki radzimy sobie ze stojącym 


przed nami problemem. Zbyt gadatli- 
wą śmiertelną kobietę, która rozpo- 
wiada o swym wampirzym mistrzu, 
możemy zabić albo namówić do wy- 
jazdu. Nieumarłego właściciela klubu 
nocnego chronimy przed ło 
wampirów, wyprowadzając g 
łami i walcząc z wrogami albo 
dując dla niego przebranie. P. 
nych przykładów jest wiele. 
Co ciekawe, różne możliwości r 
w zasadzie wyłącznie w wypadk 

sji pobocznych. Zadania składaj: 
się na główną linię fabularną nie po- 
zostawiają nam wiele wyboru, w do- 
datku w znacznej mierze opierają się 
na walce. Ot, napieramy przed siebie 
i walczymy, korzystając z broni rę 
nej albo palnej. Chlubnym wyjątki 
jest zadanie, podczas kt j od 
dzamy nawiedzony. 

dom - jeden z najbar- 

dziej przerażających 

epizodów, z jakimi ze- 

tknąłem się w grach. 
komputerowych. Nie 

chcę wdawać się | 

w szczegóły, ale pomi- 

mo, że akcji nie ma 
tam zbyt wiele, to za 
nic nie wszedłbym 
tam drugi raz — niech 
to wystarczy za reko- 
mendację. 

Okej, było o plusach 
życia w świecie wam- $ 
pira, pora na minusy. * 

A niestety jest ich kilka. Na przykład 
wrogowie zostający w ścianach po 
tym, jak wpadli w nie po naszym cio- 
sie. Albo bezdomne babcie w cen- 
trum LA, które ni stąd ni z owąd 
strasznie przyspieszają. Albo wysyp- 
ki do systemu (to na szczęście rzad- 
ko), blokująca się w wąskich zakrę- 
tach postać, kamera sama zmienia- 
jąca widok z fpp na tpp przy przej- 
ściach między niektórymi pomiesz- 
czeniami i parę innych drobiazgów. 
W sumie jest tego od cholery i jesz- 
cze trochę. Największą atrakcją jest 
chyba błąd uniemożliwiający przej- 


ście w pewnym momencie do kolej- | 


nego miejsca. Można uporać się 


z tym, wpisując kody z konsoli, ale nie £ 


o to chodzi. Co prawda jest już łatka 


zapobiegająca tej sytuacji, ale to] | 
skandal, że gra wymaga jej instalacji £ 


do sprawnego funkcjonowania. 


PAL GO LICHO 


Teorii na temat tego, kto był historycznym pierwowzorem 
najsłynniejszego wampira Drakuli, jest wiele. Większość | 
badaczy tego tematu uważa jednak, że był nim niejaki Vlad | 
Tepes (czyli Wlad Palownik), piętnastowieczny włodarz ru- 
muński z Transylwanii, który zasłynął z ulubionej metody 
karania przeciwników ukrytej od tamtej pory w jego prze- =: 
wisku. Jak wieść niesie lud nadał wtedy Tepesowi miano 
Dracul, co w języku rumuńskim oznacza „diabeł”. Uważa 
się, że Bram Stoker, twórca książki Drakula, natknął sięna ; 
tę historię, połączył ją z wierzeniami ludu o Vladzie, który * 
mordował ludzi i pił ich krew i tak mamy gotową historię, 
którą Hollywood przerobił na ekranach kin z milion razy. 


Fot: AKG_EAST NEWS 


7 Faceci. Wszystkim chodzi o to samo. 
Dobre ssanie na parkingu i do widzenia 


A ja mimo tego uważam, że gra jest 

świetna. Dlaczego? Na pewno nie 

z powodu silnika graficznego Half-Li- 

fe'a 2, który nie robi tu jakiegoś 

szczególnego wrażenia. Na pewno 

ie ze względu na świetną muzykę 

ę udźwiękowienie, choć oczywiście faj- 


ałem w rolpleja 
) nie miałem się 
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| THE /VASQUERADE — BLOODUNES 


Konieczność INSTALACJI 
ŁATKI, BŁĘDY GRAFICZNE, 
| ZA DUŻO WALKI 

W GŁÓWNYM WĄTKU 
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NIKT JESZCZE NIE UCIEKŁ Z CEL ichard Riddick już długo 
"BUTCHER Bnv. NIKT, BO NIGDY. 
fyjESZCZE NIE BYŁO TAM. „RIDDICKA. 
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CHRONICLES OE 


DA 


PE FROM BUTCHER BAY 


DEWELOPER'S CWW 


i celach więzienia, by poczuć, że to 
jest właśnie środowisko, w którym 
sprawdza się twardzieli. | Riddick 
się w nim sprawdza. Jest nie do zła- 
mania i myśli tylko o sobie. Przepra- 
szam — tylko o swojej ucieczce. 
Dlatego nie ma zamiaru trzymać 
się konwenansów i w ciągu pierw- 
dawał się we znaki straż; _ szych 20 minut gry morduje kilku 
nikom porządku w galak: _ więziennych przekozaków. Wszyst- 
tyce. Nie wiem, kogo do- _ ko dlatego, że nie podoba mu się 
kładnie i za co, ale wiem, ten układ i że nagrodą towarzyszy 
że mordował. Hurtowo - bezwzględ- — niedoli jest dalsza pomoc. 
nie - skutecznie. Hitman z kosmosu, _ Oczywiście więźniowie nie mają bro- 
1-800-MORDERSTWA. ni palnej. Na początku więc Richard 
W tajemniczych okolicznościach _ walczy na pięści! Nie przypominam 
dopadł go łowca głów Johns iw nie- sobie żadnej innej gry fpp, gdzie wy- 
złym, programowym intrze odstawil _ glądałoby to tak fajnie jak tutaj. Le- 
do najpilniej strzeżonego kryminału _ wy, prawy i podbródkowy łączą się 
na świecie. Do tytułowego Butcher _ w kombinacje wyprowadzane z ła- 
Bay. Oprócz tego, że Johns czyni _ twością kliknięciem i wciśnięciem 
dużo dobra dla obywateli, przy oka- strzałki kierunku. Do tego blok zbija- 
zji jeszcze więcej dla nas. Dlaczego? — ny kilkoma ciosami. Więźniowie nie- 
Bo daje nam szansę na poznanie — źle się biją, zwłaszcza w przewadze 
najlepszego bohatera gier od daw- albo w późniejszym turnieju z na- 
na. Żaden lamusowaty Freeman grodą. Ale dlatego też przyjemność 
| w brylach, żaden bezpłciowy mari- jest jeszcze większa, gdy widać, że | 
_| ne, nawet Garner z Painkillera nie _ strzał w oko zostawił na ich twa- ; 
dorównuje bohaterowi, który jest _ rzach krwawe ślady, a farba bryznę- | 
alter ego Vina Diesela. Ten typ tak ła na ścianę. Jeśli dobrze wyczuć 
ma, że jest twardy jak skała, bez- tempo wałki, to daje się nawet prze- 
| czelny, niezależny, silny jak tur i ni. _ chwycić mierzącą w nas rękę, wy- 
_| czego się nie boi. Wystarczy posłu- kręcić ją i jednym uderzeniem wyłą- 
chać jego pierwszych słów (wybierz- _ czyć wrogowi światło. 
cie najniższą opcję dialogową _ Podobnie jest, kiedy dostajemy wię- 
w pierwszej rozmowie z Johnsem, — zienny niezbędnik — brzytwę wykona- 
nie mogę zacytować, bo gra jest ną z kawałka metalu czy śrubokręt. 
cholernie wulgarna), żeby złapać ta _ Wtedy ofiara zostaje efektownie zła- 
| ką wczuwkę jak nigdzie indziej. Wy- _ pana, obrócona, przyciśnięta pleca- 
starczy połazić chwilę po brudnych, / mi do Riddicka, a po jej gardle szyb- 
'|pomazanych krwią korytarzach ko i sprawnie przejeżdża okrutne |** 


>| żać na strażników i kamery, bo kara 


.| mienia się w platformówkę, w któ- 


| ści, powoli przesuwając się do kolej- 
| nych bezpiecznych miejsc. 


| dzimy po drabinach czy zwisamy jak 


„| ciekawe, ten zabieg w ogóle nie de- 


| ciwnika z jednoczesnym zabijaniem 


Dłonie, które leczą, mają | 
wolne. Twój pech! | 


ostrze. Do walki wręcz służy też pał- 
ka i kastet. Oczywiście trzeba uwa- 


go jego własną bronią otrzymujemy 
dwunożną maszynę do zadawania 
śmierci. Jako że przez bardzo dużą 
część gry Riddick jest pozbawiony 
broni palnej (do dyspozycji ma tylko 
pistolet na wiązkę energetyczną, 
który ogłusza ludzi i na chwilę wyłą- 
cza mechy), stosujemy te sposoby 
na szeroką skalę. A kiedy jeszcze 
zdobywamy shotguna, karabin czy 
szybkostrzelny pistolet, nikt nie jest 
w stanie nas powstrzymać. Choć 
momentami Rychu ma naprawdę 
ciężką robotę i musi się bardzo na- 
pinać, żeby utrzymać ładunek stra- 
chu, jaki co chwi- 
la przyjmujemy 
z ekranu. 
Pierwszy raz za- 
czyna być ciężko | 

po zapoznaniu |. SG 
się z chodzącą | 
instytucją heavy 
guarda, strażni- 
ka zapuszkowa- 
nego w mundu- 
rek kroczącego 
robota. Prawie 
nie da się go po- 
konać inaczej niż 
strzałem w nie- 
chroniony tył gło- 
wy. Nawet gdy 
w pewnym mo- 
mencie przejmujemy jego ciężki ka- 
rabin maszynowy, musimy się 
zdrowo napocić. A tak na osłodę 
— mechami kierujemy też sami. Raz 


jest bezwzględna. 

Kiedy już załatwiamy w ciupie parę 
spraw dla kilku ludzi, staje się jasne, 
że to nie zwykła strzelanina, a połą- 
czenie kilku gatunków. Są elementy 
przygodówki: pójdź tu, zrób to, po- 
gadaj z tamtym. Niektóre rozbudo- 
wane subquesty, jak eliminacja jed- 
nego z gangów, mogłyby wystąpić 
w rpg-ach! O bijatyce już wspomnia- 
łem. A na dalszych etapach gra za- 


rej wspinamy się po ścianach, cho- 


Lara Groft na krawędziach przepa- 


Gdy Riddick robi takie akrobacje, wi- 
dzimy go z zewnętrznej kamery. Co 


nerwuje. A połączenie okazuje się 
idealne. Bez kitu, to się tak eleganc- 
ko miesza, że nawet trudno czasem 
to zauważyć albo wkurzać się na 
trudne zadanie odnalezienia drogi 
przez jakieś tunele! 

Do tego dochodzi jeszcze skradanie 
- Rysio z czasem zyskuje umiejęt- 
ność widzenia w ciemnościach. Po 
dodaniu do tego trybu cichego cho- 
dzenia, skoków z wysokości na wro- 
ga, dwóch rodzajów skręcania kar- 
ku - cichego i wolnego oraz głośne- 
go, ale szybkiego i rozbrajania prze- 


Wiadomo od dawna, że papierosy szkodzą. Ale 
w Riddicku ich pełno. Paczki kupujemy od więź- 
niów, znajdujemy i wyszukujemy wśród śmieci. 
Mają wartość kolekcjonerską, odblokowują głu- 
poty w stylu grafik koncepcyjnych i tak dalej. 
Ale czasem trafia się perełka. Na przykład pół- 
godzinny film o tworzeniu gry z wypowiedziami 
jej twórców z Tigonu i Starbreeze'u, komenta- 
rzem Vina Diesela i Xzibita, aktora grającego 


Johnsa i gościa podkładajacego głos mówiący w g fowie o film po- 
kazujący napisaną w 2002 roku prototypową wersję Riddick z chudszym 
Vinem, słabszą grafiką i pozmienianymi niektórymi de i. Można się 


ai jak „a wygląd skręcania karku. Na ka 


mniejszą wersją 


/TTTVT TT EEENEEZ RR 


"| pełniony krzykiem torturowanych. 


do tłumienia roz- 
ruchów, raz cięż- 
ką, powolną, ale 
świetnie opance- 
rzoną. Rewelacja! 
Idę naprzód, dep- 
czę wszystko, wy- 
garniam z dwóch 
cekaemów i nie 
przejmuję się ni- 
czym. O, kolejny 
stratowany. 

Drugi raz robi się 
trudno, kiedy Rid- 
dick w przerywni- 


ku filmowym ska- 
cze na mierzącego w niego strażni- _ Na szczęście wszystko to daje się na 
ka i zlatuje z nim kilkanaście me- zawsze powyłączać strzałami. 
trów w dół szybu. Lądując na klawi-  Powyłączać daje się też niektóre 
szu, Richard jest tylko lekko potłu- _ detale grafiki. Zmniejszają się wte- 
czony, ale w shotgunie wysiadła la- _ dy wysokie wymagania sprzętowe, 
tarka i mamy pięć minut na przedo- ale niestety wygląd świata mocno 
stanie się przez jakieś ściekotunele cierpi. A tak jest śliczny, szczególnie 
po zawór a następnie z zaworem modele wrogów, odwzorowanie 
do zepsutego wyjścia. Trud bierze twarzy i pomieszczenia błyszczą 
się stąd, że tę przytulną krainę shaderami ładniej niż Doom 3. Do- 
upodobały sobie gollumopodobne dajmy do tego kapitalnie zagrane 
zombiaki spadające z sufitu, wycho- _ przerywniki filmowe, z mistrzowski- 
dzące zza krat i spod podłogi. Ata; mi głosami prawdziwych aktorów 
kują grupami, często z tyłu. Wystar- z filmu Kroniki Riddicka i mamy opo- 
czy się odwrócić, usłyszeć krzyk i zo- wieść, w którą się wsiąka i z której 
baczyć takiego, żeby aż podskoczyć. do momentu ukończenia całości 
Żeby nie było za łatwo, tych drani / wyparować już się nie da. 
jest nieskończona liczba. Ta gra ma ładunek, wybuchowe stę- 
W ogóle sprawdźcie wszystkie eta: żenie akcji, które eksploduje od 
py, skończcie tę grę (ja nie mogłem pierwszej minuty do ostatniej. Ma | 
też najlepszy design poziomów, jaki p. 
widziałem od dawna, najlepszą at- | 
mosferę, jaką czułem od dawna, | 
najlepszą oprócz Half-Life'a 2 grafi- 3 
kę, jaką widziałem w ogóle i najlep- | 
szego bohatera, jakim kiedykolwiek 
byłem. Wystarczy? 
Ę Nie wiem, czy nagrają następne fil- 
pó? | mowe Kroniki Riddicka - pierwsze 
miały bardzo słabe recenzje. Mam 
jednak nadzieję, że cokolwiek się bę- 
dzie działo, w niedługim czasie poja- % 
wi się news o tym, że w produkcji| 
jest następna gra sygnowana bi- 
cepsem Diesela. Prequel, sequel, 
wszystko jedno. Chcę po prostu k 
-. jeszcze raz nim być. 


Zwycięzca w cmokaniu > 
ściany z rozbiegu ź 


Rozgrzana lufa kontra 
stalowy pancerzyk 
EŻ SRA 
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się oderwać, choć przeszedłem ją Ę 
już kilka miesięcy wcześniej na kon- | 
soli) i doceńcie tego, kto projekto- 
wał poziomy. Nie chodzi mi tu o ich 
różnorodność, ale fajność. Krymi- 
nał — wiadomo, brudny, syfiasty, wy- 
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Kopalnie —- wiadomo, ciężkie, prze- 
mysłowe, bez nadziei na wyjście. 
A na samym końcu trafia się do 
sterylnego oddziału przerabiające- 
go ludzi na warzywka. Całkowita od- 
miana poprzedzona kolejnym z kilku 
szokujących zwrotów akcji. 

Zmienia się też wygląd przeciwni- 
ków, ale w zasadzie strażnicy są ta- 
cy sami: skłonni do wezwania kum- 
pli i liczący się ze śmiercią, więc 
zmotywowani. W dodatku pomaga- 
ją im instalacje szpiegowskie: kame- 
ry. alarmy, działka w korytarzach... 


E 


odzeństwo o nazwi- 

sku Baudelaire wie- 

dzie żywot pełen 
przykrości i łez. Nie- 
szczęsne sierotki tra- 

fiają ciągle pod 

opiekę ludzi, któ- 

rzy przeważnie sami potrzebują 
opieki. Ostatnio, w związku z gło- 
śną premierą filmu o tym sa- 
mym tytule, zostały oddane 
w ręce firmy Activision, któ- 

ra uwięziła je w bolesnej 
zarówno dla bohaterów, 

jak i odbiorców grze. 
Dzieciaki muszą teraz 
biegać po domach ob- 

cych ludzi, opukiwać je 

i obmacywać bez końca 

w poszukiwaniu róż- 

nych przedmiotów 

oraz walczyć do 

znudzenia z naj- 

mniej groźny- 

mi przeciwni- 

kami w histo- 

rii gier kom- 

puterowych. 


Pierwszą ognistą babkę 
Klaus poznał za młodu 


Ten okrutny los jest ostatnim z serii 
niefortunnych zbiegów okoliczności, 
która rozpoczęła się osieroceniem 
trójki dzieci przez bogatych rodzi- 
ców. Wioletka, czternastoletnia ge- 
nialna wynalazczyni, dwunastoletni 
mól książkowy Klaus oraz malutka, 
gryząca wszystko Słoneczko trafili 
pod opiekę najbliższego krewnego, 
demonicznego hrabiego Olafa. Ten 
szaleniec i niespełniony aktor od po- 
czątku postawił sobie za cel odzie- 
dziczenie fortuny, do czego jedyną 
drogą jest eliminacja prawowitych 
spadkobierców, czyli trójki rodzeń- 
stwa. Gdy sprawa się rypła, sieroty 
zostały odebrane Olafowi. Ale hra- 
bia nie rezygnuje: wraz ze swoją 
koszmarną aktorską trupą prześla- 
dują w przebraniu dzieciaki, gdzie- | 
kolwiek te trafiają. 

Doprawdy, firma Activision zrobiła 
wszystko, co w jej mocy, ażeby gra | 
należycie oddawała nastrój wyda- 
nych także w Polsce książek Danie- 
la Handlera (podpisanych pseudoni- 
mem Lemony Snicket). Konkurują- 
ce w Stanach z Harrym Potterem 


dziecięce powieści z cyklu Seria nie- 
fortunnych zdarzeń są pełne prze- 
wrotnego, ponurego humoru, pesy- 
mistycznych wykładów na temat 
okrucieństwa świata i zapewnień, 
że nikt przy zdrowych zmysłach nie 
chciałby tego czytać. Gra idzie dalej: 
wywiązuje się z tych zapewnień, na- 
dając nowe, pesymistyczne znacze- 
nia takim pojęciom, jak przygoda, 
_ | akcja czy grywalność. 

| Po części jest to przygodówka. 
W tym niefortunnym wypadku 
oznacza to, że jesteśmy zmuszani 
| do monotonnego poszukiwania 
| przedmiotów, z których jedne leżą 
w dziecinnie oczywistych miej- 
scach, a inne w takich, które nie 
_ | przychodzą do głowy za pierwszym 
_ | razem. Ani za trzecim. A i za dzie- 
"| siątym czasem też nie. Rzecz nie 
w tym, że nie wpadamy na sposób, 
jak gdzieś się dostać czy coś wydo- 
stać, tylko że dosłownie nie wpada- 

my na jakiś przedmiot. 
Sierotkami sterujemy klawiszami W, 
S, A, i D, obstukując przy tym 
wszystko myszką za pomocą sprzę- 
Ł żonego z kamerą celownika. Jeśli po- 
jawia się kółko, znak to, że daną 


p Pełzająca dziewczynka. ; 
„Te japońskie horrory... 


rzecz daje się zniszczyć, przesunąć, 

otworzyć, zabrać. Jeśli stoimy nieco 

za daleko albo podeszliśmy z niewła- 

| Śściwej strony, to będziemy zaraz mu- 

sieli przeszukiwać wszystko jeszcze 

| raz. Obszary, które gra daje nam do 

dyspozycji, nie są rozległe - wobec 

kłopotów z drobiazgowym opukiwa- 
niem to nawet dobrze. 

7 Przedmiotów szukamy zazwyczaj 

po to, by genialna Wioletta mogła 

| z nich zrobić macgyverowe wyna- 

lazki. Na przykład woda toaletowa, 

"| tuba od gramofonu oraz pompka 

i | rowerowa składają się na ofensyw- 

| ny spray. Z kolei stacjonarna tem- 

| perówka, płyta winylowa i wieszak 

*| to materiały do produkcji wytrycha. 


| śniejszych punktów gry. 


utd «ava 


myślmy: wiele nazbieranych tu 
i tam przedmiotów w kieszeni, któ- 
re próbujemy na różne sposoby łą- 


konstrukcje. | Wioletta sugerująca, 
z czego mniej więcej dany dynks ma 
się składać. Ale nie - wszystko jest 


uproszczone, aby tylko młodziutki 
gracz nie poczuł się przypadkiem 
zmuszony do myślenia. 
Zawsze poszukujemy części tylko 
do jednego wynalazku naraz. Co 
więcej, Wioletta podaje nam listę 
składników na tacy (na górze ekra- 
nu wyświetlane są wizerunki trzech- 
-czterech rzeczy do odnałezienia), 
a potem sama montuje z nich ca- 
łość. Wykorzystanie tych konstruk- 
cji również jest nadzwyczajnie „kre- 
atywne”: gra dobiera za nas przed- 
miot odpowiedni do obiektu, który 
wskazujemy. Zwierzak - strzelić jaj- 
kiem. Skrzynka - rozbić butem. | 
Wajcha - przełączyć . wystrzeliwa- | 
nym dosięgnikiem. | tak dalej. 
Nie zastanawiamy się też ani 
chwili, jakich też unikatowych *Y 
umiejętności któregoś z trójki 4 
bohaterów użyć w tym czy in- (U 
nym miejscu. Klaus, który po- 
winien pełnić rolę skarbnicy wie- 
dzy i obrońcy sióstr jest funkcjonal- 
nym klonem Wioletty. Ma te same 
umiejętności i przedmioty. Raczku- 
jąca Słoneczko nie używa wynalaz- 
ków, ale za to przegryza liny i paku- 
je się w niewielkie otwory. Nad spo- 
sobami wykorzystywa- 
„ . nia zalet rodzeństwa 
4. również 


* nie mamy 
"/ 6%. _ szansy się pozastana- 
». ... wiać, bo gra sama 
m A ; w ustalonych momen- 
A, : tach przełącza stero- 


wanie pomiędzy posta- 
ciami. 
: Ponieważ owe osiero- 
_:_ cone dzieci są niczym 
* magnesy przyciągają- 
ce pecha, część zręcz- 
nościowa w ich grze 
również jest zdecydo- 
wanie przygnębiająca. 
I to niestety nie dlate- 
go, że jest trudna, wprost przeciw- 
nie. Platformowe zabawy we wcho- 
dzenie na skrzynie i przeskakiwanie 
dziur są tak proste, że poradziłby 
sobie z nimi przedszkolak. Podczas 
walk z pożal się Boże wrogami ma- 
my ochotę zlitować się nad tymi nie- 
szczęsnymi, małymi zwierzakami 
i puścić je wolno. Szczur pada po 
jednym strzale zbukiem, których 
mamy nieograniczoną liczbę. Wiel- 
kie komary wyglądają, jakby miały 
ZEPDŁ same aa z Z i 
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Generalnie rzecz wisieć j 

książki latały Klausowi 
rez z późniejszych pozio- 
mów nie wnoszą do zabawy o wiele 
więcej. Wyzwanie oznacza tutaj sta- 
wiany ku uciesze grającego opór, 
w poszukiwaniu którego powinniśmy 
udać się do jakiejś innej gry. 
Walczymy też z bossami ze złowro- 
giej trupy Olafa, która depcze nam 
po piętach, starając się posłać ro- 
dzeństwo do piachu. Wymagają oni 
specjalnego podejścia: ostrzelania 
lub opryskania określoną amunicją, 
a na koniec potraktowania z buta 
na sprężynie. Biedni ludzie starają 
się uciec spod naszego ostrzału, 
coś nam zrobić, czymś rzucić, ale 
nie mają żadnych szans. To dopraw- 
dy ponure i okrutne. 
Co przenosi nas do związanego 
z grą wątku kryminalnego. Otóż na 
kryminał zasługuje fakt, że na PC 
trafiła specjalna, zmieniona edycja 
gry. Na konsolach sami przełącza- 
my się między bohaterami, Klaus 
musi się zręcznościowo napocić, 
a Słoneczko ma własne, widziane 
z boku poziomy do przejścia. Jest 
więcej do pogrania. A tu - jak wi- 
dać. Specjalna wersja PC oznacza 
tutaj wersję dla młodzieży specjal- 
nej. Albo małego dziecka, pod wa- 
runkiem, że znajdzie się ktoś jesz- 
cze, kto będzie mu czytał kinowe na- 
pisy do angielskich dialogów i kto, 
zaciskając zęby, pomoże w odnale- 
zieniu tego brakującego przedmio- 
_iu. AA] to awiu co o okaże ABM 
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SERIA NIEFORTUNNYCH ZDARZEŃ 


wkrótce, leżał sobie na tym stole, 
cośmy obok niego przechodzili z mi- |7%%%% 
lion razy, tylko nikt nie wpadł, żeby | 
się wcisnąć między stół a Ścianę 
i trochę przekręcić. 

Dla odmiany pecetowa oprawa od- 
stręcza dokładnie tym, czym powin- 
na - dobrze oddanymi, ponurymi 
detalami starej, wiktoriańskiej po- 
siadłości Olafa. Trzeba się tylko 
przyzwyczaić do sterylności otocze- 
nia. Ale poza tym jest tutaj odpo- 
wiednio nieładnie: odłażące tapety, 
skrzypiące deski, tajne przejścia, 
piwnice i stryszki. A wszędzie masa 
obrazów wujka Olafa w aktorskich 
pozach i strojach. Kolejne po posia- 
dłości Olafa miejsca z reguły trzy- 
mają ten poziom. Bez pokazywania 
palcami, bo gra zdradza wiele z fa- 
buły filmu — nie powinno się jej od- 
palać przed wizytą w kinie. 

Moim przykrym obowiązkiem była 
przetestowanie gry i opisanie tra- 
gicznych przypadków rodzeństwa 
Baudelaire. Przecierpiałem to po 
to, ażeby Tobie, drogi Graczu, nic 
nie przeszkodziło w radosnym zi- 
gnorowaniu tej pozycji i pograniu 
sobie w coś bardziej zabawnego. 
O ile wolisz zabawne gry. 
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l tak dalej. Zaczerpnięte z książ- | 
| ki/filmu urządzenia należą do ja- | 


Mogłyby też być doskonałym da- | 
niem dla zjadaczy przygodówek. Po- 


czyć, uzyskując nieprawdopodobne | 


fFIBMOWA oznacza tufij... 


W Polsce wydanie gry zbiega się z premie- 
rą filmu o niefortunnych zdarzeniach. Kom- 
puterowi bohaterowie wyglądają jak w ki- 
nie, a dzieciaki i Olaf mówią głosami właści- 
wych aktorów (po angielsku i z polskimi na- 
pisami). Notabene w filmie hrabiego Olafa 
gra znakomity Jim Carrey i po prostu trze- 
ba go zobaczyć, bowiem w różnych przebra- 
niach przechodzi sam siebie. Szkoda tylko, 
że nie możemy się o tym przekonać w grze. 
Filmowa licencja oznacza tutaj schlebiające 
niskim gustom klientów wstawki filmowe, 
do wrzucenia których autorzy nie chcieli 
się zniżać. Cholerna szkoda. 


ROZGRYWKI, POZBAWIENIE 
WERSJI PECETOWEJ ZALET 


wykli oglądacze, wytrawni 
hodowcy i handlarze ży- 

wym towarem znajdą 

w tej grze coś dla siebie. 

Choć nie ma w niej nic re- 
wolucyjnego, dostarcza wszystkich 
wrażeń, jakich oczekuje miłośnik 
zwierząt. Dostajemy puste pole lub 
ogród szybko zbliżający się do upad- 
ku i zmieniamy w obszar wypełniony 
radosnym wyciem, rżeniem i beka- 
niem. Zwykle mamy łatwiej niż w rze- 


czywistości, bo 


problem już 
jest zdefinio- 
wany, a zada- 

nie konkret- 

ne, na przy- 
kład: osiągnię- 
cie jakiejś war- 
tości ogrodu 
lub zebranie 
datków od 
ucieszonych 

wycieczką 

w Z00 tu- 
rystów. 


Na satysfakcję składają się różne 
czynniki. Gość jest zadowolony, 
przede wszystkim widząc zadowolo- 
ne zwierzęta. Ważne jest także, by 
miał gdzie się posilić, napić i załatwić 
potrzebę fizjologiczną. Cieszą go ani- 
matorzy opowiadający o zwierzę- 
tach przy ich wybiegach, pawilony 
tematyczne i ławeczki, na których 
może spocząć podczas zwiedzania. 
Źle znosi brak oznakowania i za- 
śmiecona alejki. Zwiedzającym na 
bieżąco zaglądamy do głów i spraw- 
dzamy, co im nie pasuje. 

Dla nas miernikiem sukcesu są pie- 
niądze. Im ogród popularniejszy, tym 
więcej zarabia. Opłaty wyciągamy na 
różne sposoby. Na początku kasuje- 
my za wejście. Przy każdym wybiegu 
ustawiamy puszki na datki oraz ban- 
komaty, na wypadek gdyby komuś 
skończyła się gotówka. Na liście za- 
robków mamy jeszcze sprzedaż po- 
siłków, napojów i pamiątek, sprzedaż 
zwierząt urodzonych w naszym 


9 Zamiast kasy miś robił- 
3 co innego. Głównie rano . 


ogrodzie i handel 
nawozem wydala- 
nym przez roz- ; 
koszne zwierzaki. sk „zem 

Nim jednak gotów- ; , 
ka zaczyna płynąć » 


strumieniem, mu- 4 ż 
simy się zdrowo =, 3 
napocić przy pro- + 
jektowaniu i budo-  - ; : 
waniu ogrodu. Znacznie to uprosz- | Fm 
czono w stosunku do poprzedniej 
częśc, na przykład  kojarząc 
w opcjach zwierzę z określoną szatą 
roślinną, nie musimy już zasadzać 
dwóch metrów trawnika, podsypać 
trzech garści żwiru i posadzić po- 
środku baobabu, by zwierzę czuło się | 
usatysfakcjonowane. 
Piasek w tryby naszej maszyny do 
robienia pieniędzy sypie także per- 
sonel. Leniwcy, nie pilnowani, prze- 
siadują na ławeczkach, co jest jaw- 
nym lekceważeniem obowiązków — | | 
służbowych, a w dodaktu zajmują | | 
miejsca wydającym ciężkie pienią- | | 
dze gościom. Niby możemy wyrzu- | 
cić wszystkich i samemu opróżniać | | 
| 


* W sekcji aa dorosłych * 
IE nawilżano bobry 
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kosze oraz sprzątać wybiegi, ale | | 
jest to męczące jak pytania Moniki | | 
Olejnik i w dużym ogrodzie staje się 
nie do zniesienia. | 
Zwierzęta na ład- | | 


; nie zaprojekto- Z6 

">. wanych wybie- | | 9/7 i 

gach, jadalnie |NĄA</ | 
orazławkitojesz- —/ | „SPA R 


, cze nie wszystko. U 
Ważna jest także 
4 mała architektu- 
*4, ra, jak fontanny, 
klomby i pomniki 
oraz dobre 
rozplanowanie, 
bo ciepłolubny ty- 
,  grys źle się czuje 


ZE 


zdjęcia stepującego hipopotama, 
robią artykuł na jego temat i popu- 
larność naszego ogrodu rośnie, 
a rzeka forsy płynie szybciej. 

Autorzy nie pokazali wiele nowego, 
jeśli chodzi o pomysł na grę. Tylko 
grafika jest znacząco lepsza, ale na 
zbliżeniach modeli wciąż widać, że 


A w _ Sąsiedztwie zwierzęta są dość kanciaste. Nie 
zimnolubnego przeszkadza to jednak miłośnikom 
ie ra pingwina. Gdy zwierząt w wyprawie do zoo. |do- 


uporamy się ze 
wszystkim, przychodzi pora na na- 
grodę - wyróżnienie naszego ogro- 
du w kategorii najsprawniejszego 
technicznie, najbezpieczniejszego 
lub najbardziej zapóźnionego w roz- 
woju. W tym ostatnim wypadku na- 
groda pieniężna przekazywana na 
konto właściciela staje się karą wy- 
płacaną na konto organizatora. 
Budowanie ogrodów i doglądanie 
zwierząt może wydawać się zada- 
niem monotonnym, ale zostało na 
tyle urozmaicone, byśmy bez przy- 
muszania się wytrwali przed kom- 
puterem. Scenariusze podzielono 
między kilka krótkich kampanii, za 
ukończenie których otrzymujemy 
unikatowe zwierzęta i urządzenia 
do ogrodu. Dostajemy też zadania 
od miejscowych dziennikarzy. Jeśli 
wręczamy im łapówkę w postaci 


brze, bo kto zabuli za żarcie dla hip- 
cia, jak nie oni? 
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Taktyczić geniusz Ola wyparował, armia 
znarowiła się, a wyprawa na koniec 


świata zmieniła w majówkę. Na szczęście 
trwająca nie dłużej niż dwa wieczory 


Ria m de 

datku do najdroższe- 

go filmu Olivera Sto- 

ne'a wybieramy się 

na tournóe szlakiem 
bojowym Aleksandra Wielkiego: od 
/ pacyfikowania niepokornych miast 
, w Macedonii aż do Indii. Gospodarkę 
_ w grze uproszczono, surowce są ła- 
| two dostępne, a produkcja wojska 
/ szybka. Za to prawdziwą osią Alek- 
sandra są bitwy - od potyczek po 
/ wielkie starcia pod Issos czy Gauga- 
| melą. Po zaliczeniu piętnastu misji 
' Macedończyków odblokowują się 
' trzy kampanie. Jako Egipcjanie, Per- 
/ sowie i Hindusi stajemy w nich na 
. drodze ambitnego władcy. 


| Wa 


soi Tak właśnie wyglądały tak zwane wielkie bitwy. 


a Widać, że Ubi Soft wyłożył sporo ka- 
sy na zakup praw do korzystania 
z oryginalnego materiału. Pomiędzy 
misjami oglądamy bowiem przeryw- 
niki filmowe żywcem wzięte z dzieła 
Stone'a. Jest ich dużo, a przy tym 
nie wciśnięto ich na siłę —- sensow- 
nie sklejają poszczególne etapy 
kampanii w zwartą fabułę. Podob- 
nie przyjemnie dla oka przedstawia 
się wzorowana na starożytnej grec- 
kiej sztuce oprawa graficzna menu 
oraz podkład dźwiękowy. 

Grafika podczas samej gry budzi już 
jednak mieszane uczucia. Na pierw- 
szy rzut oka wszystko jest w jak naj- 
lepszym porządku - ładne krajobra- 
zy, kołyszące się na wietrze drzewa, 
szumiące łany zbóż, 
a między nimi potęż- 
ne armie. Kilka stop- 
ni zbliżenia kamery 
pozwala obserwować 
pole akcji zarówno 
z lotu ptaka, jak i z od- 
ległości kilkunastu 
metrów. Fajnie, tyle 
tylko, że przy maksy- 
malnym oddaleniu 


nawet silny komputer - 


urządza pokaz slaj- 


dów, a na zbliżeniach > 
postacie PARSE 


się rozmywają, jak gdyby | 
ktoś chciał zamaskować | 
w ten sposób za małą | 


| szczegółowość modeli. ; 
« Dosłownie aż oczy bolą. 


Jako że Aleksander zo- 
stał stworzony przez 


| znaną z serii Kozacy fir- 


mę GSC, także i tu ście- 
rające się masy wojska 
robią potężne wrażenie. + 


£ Liczba wojowników po ' 
obu stronach konfliktu idzie w setki 


i tysiące. Na szczęście żołnierzy da- 
je się grupować w brygady liczące 
po kilkudziesięciu chłopa, którymi 
steruje się później jak jednym od- 
działem. Jeśli tylko chcą wykonywać 
nasze polecenia, co wcale nie jest 
takie oczywiste. Niejednokrotnie po 
wydaniu kilku oddziałom równocze- 
śnie rozkazu ataku okazywało się, 
że część żołnierzy zupełnie mnie zi- 


' gnorowała. Najgorzej było, gdy do 


brygady dołączyłem kilka sa- 
modzielnych jednostek 
- zwykle nie raczyły się 
ruszyć z miejsca. O ile 
podczas marszu daje 
się szybko przywołać je 
ręcznie do porządku, to 
podczas bitwy sytuacja 
robi się naprawdę 
groźna. 

Równie niesubordyno- 
wani bywają generało- 
wie, w tym niestety 
sam Aleksander. Na- 
wet po przestawieniu 
ich w tryb defensywny 
potrafią rzucić się 
w sam środek bitwy. 
Rozumiem, że dla sta- 
rożytnego wojownika 
bohaterska śmierć by- 
ła powodem do chwały, 
ale gracze niekoniecz- 
nie muszą podzielać 
ten punkt widzenia. 
Marnie wygląda też 
walka w forma- 
cjach. Póki na 
ekranie nic się nie 
dzieje, wszystko jest w jak najlep- 
szym porządku. Chłopcy maszerują 


niczym na defiladzie, sami decyduje- / 


my o gęstości szyku i jego kierunku. 
Wystarczy jednak, że dochodzi do 
starcia z wrogiem, a wszystko bie- 
rze w łeb. Podczas bitwy formacje 
utrzymują się raptem kilka sekund. 
Załamałem się, widząc mój piękny 
klin piechoty zamieniający się w bez- 


ładną kupę wojska, gdy tylko jego * 
- pierwsza linia starła się z przeciwni- 


kiem. A gdzie słynna macedońska 
falanga przebijająca się przez pozy- 
cje nieprzyjaciela? Nieład nie wpły- 
wa jednak zbytnio na wynik starć 
- podczas większości misji do zwy- 


cięstwa wystarczy niezbyt finezyjna ź 


taktyka ataku zmasowanych sił. 


Na tle zeszłorocznych tragicznych — 


gier filmowych Aleksander wybija się | 


jak przeciętny uczeń wśród drugo- 


roczniaków. Ale w zestawieniu z po- | 


rządną strategią widać jego wady. gę+ 


Gra jest niedopracowana, rażą błędy ; 
obsługi i niski poziom taktyki. Powinni 
się nią zainteresować uczniowie - 
przed klasówką z historii starożyt- 

nej. Pozostałym polecam coś inne- - 
go, choćby oryginalnych Kozaków. 


' Pod Gaugamelą na- 
rzeciw pięćdziesięciu 


jąc siły wroga z centrum, a potem rzucił na 
e wojsko. Efektem była kompletna pora 


PROCESOR 1,5 GHz 
512 MB RAM 


IEZŁA OPRAWA, 
OBRY DŹWIĘK I MUZYKA, 
ISTORYCZNE WOJSKA 


ŁĘDY W STEROWANIU, 
EZUŻYTECZNE FORMACJE, 
BLISKA ROZMYTA GRAFIKA, 

WYSOKIE WYMAGANIA 


Świat starożytny nadal opiera się na wyzysku, ale tym 
razem udało się zlikwidować wszystkich niewolników. 
Trudnocstwierdzić, czy stali się nagle wolni czy niezywi 


TXT: SIR HASZAK 


SimCity 2000 na 3882 lata przed 
powstaniem pierwszej elektrowni p 


| 
OCENA "4 | 
Wybudowanie dwóch równych bram 


== egipskich inżynierów y > ! || | OE 


PROCESOR 800 MHz 
128 MB RAM 
| KARTA GRAFICZNA z 64 MB 


Platformówka obywatelska, w której tradycyjna 
rodzina walczy o prawo i sprawiedliwość ze 
ziym snpjliszem. Wszystko politycznie poprawne 


Nagły atak spawaczy zaskoczył pana I. = 


- o mały włos wyrwaliby mu autograf 


e familijne animki mają na 
wierzchu niesamowite posta- 
cie i akcję nie z tej ziemi, ale 
w środku są bardzo konser- 
watywne. Muszą być. Nietypo- 
wy, kontrowersyjny - te określenia 
nie przyciągają do kina rodziców 


z dziećmi. Podobnie gry 
na podstawie tych ani- 
mek nie mogą wprawić 
w zakłopotanie siedmio- 
latka, który nigdy nie 
grał. Dlatego nadzwy- 
czajna rodzinka wystę- 
puje w zupełnie zwyczaj- 
nej platformówce 3D. 
Ale nie jest to zrobiona 
na kolanie wyciągaczka 
kasy ani uproszczona 
w stosunku do konsol 
wersja dla pecetowej 
młodzieży specjalnej. To dobre rze- 
miosło, nieco tylko nadpsute przez 
głupie niedociągnięcia. 
Szkielet gry jest rzecz jasna standar- 
dowy jak hollywoodzki scenariusz. 
Przykazanie pierwsze: znaleźć akcje 
i miejsca nadające się do rozwinięcia 
w grę, poprzekładać poziomy frag- 
mentami filmu i wykorzystać firmo- 
we zagrania postaci. W tym wypad- 
ku są to nadzdolności mocnej rodziny 
pokrywające się z cechami marve- 
lowskiej Fantastycznej Czwórki (żar- 
townisie z tych filmowców...). Pan In- 
iemamocny jest silny i wytrzymały: 
tłucze _ wszystkich 
i wszystko, usu- 
wa ciężkie 


od lee 


przeszkody oraz rzuca 
przedmiotami i wroga- 
mi. Jego żona Elastyna 
daleko sięga rozciągli- 
wym ramieniem. Rzuca przeciwnika- 
mi aż miło, huśta się na lampach 
i dźwigach, łapie przelatujące śmi- 
głowce. Oboje mają zestaw firmo- 
wych ruchów i ciosów. Dzieci nie wal- 
czą; grając nimi, unikamy kłopotów. 
Maks (po angielsku Dash, ukłon 
w stronę Flasha z DC Comics) jest 
bardzo szybki, więc goni albo ucieka. 
A Wiolka potrafi znikać, co wykorzy- 
stujemy głównie do przemykania się 
za plecami strażników. 

Przykazanie drugie: rozgrywka ma 
dać się opanować w pięć minut, ale 
nie znudzić po piętnastu. Zwykle 
sterujemy Iniemamocnym albo jego 
żoną. Jak to w platformówkach, 
podbiegamy do przeciwników, obija- 
my, rzucamy czymś w odległy cel, 
trącamy przełącznik i poświęcamy 
chwilę na pokonanie kogoś większe- 
go lub metalowego. 

W walce z monoto- (©) 

nią autorzy powrzu- 

cali rodzynki i chwa- 

ła im za to. Latamy 

nad miastem ucze- 

pieni dzieciaka z ra- 

kietowymi butami, 

strzelamy z działek 

i sterujemy energe- 

tyczną sferą z dzieć- 

mi w środku, co 

przypomina  pałą- 

czenie kręgli z To- 

nym Hawkiem. Dwa 


| poziomy z Maksem 
| polegają na gnaniu 


po ulicy i poprzez 
dżunglę. Wpadamy 
na przeszkody i po 
wielokroć powtarza- 
my trasę. Proste jak jednokomór- 
kowce i irytujące, ale pasuje do kli- 
matu gry i mi się podobało. Z prze- 
kradaniem się znikającą córą jest 
gorzej. Gdy Wiola za wcześnie się 
ujawnia, strażnicy robią z niej sito ał- 
bo miazgę. Dziewczyna nie ma się 
czym bronić i brak jej odporności 

Przykazanie trzecie: gra ma przypo- 
minać filmowy pierwowzór: To łatwe 
zadanie, bo piksarowe postacie ide- 
alnie do gry pasują. Uproszczoną 
scenerię twórcy zamaskowali prze- 
pastelowymi kolorami, rozmyciami, 
wybuchami i poświatami bardziej 
przegiętymi niż w rozbieranych ka- 
lendarzach z lat osiemdziesiątych. 
A woda oblewająca tropikalną wy- 
spę... jak rany, majstersztyk. Podob- 
nie z zaczerpniętą z filmu muzyką. 


Syn ze świecącymi laczkami to 


niezbędny atut superbohatera 


Reszta to już detale, miłe i niemiłe. 
Ikonek odblokowujących galerię nie 
warto zbierać, bo grafiki są żenująco 
słabej jakości, podobnie jak animacje 
pokazujęce poziomy. Polska wersja 
jest bez zarzutu (pomijając problem 
z ramki), ale w wyniku błędu nie zapi- 
suje stanu gry — aby to robiła, trzeba 
założyć katalog The Incredibles w fol- 
derze Moje dokumenty. Z jednej stro- 
ny dobre pomysły i solidne wykonanie, 
z drugiej taka fuszerka, że aż szkoda. 
Ale jeśli temat wam leży, warto wy- 
dać osiem dych. Tylko uwaga - nie 
kupcie przez pomyłkę grasującej po 
sklepach gry o powalająco złym tytu- 
le Iniemamocni: Rodzinka, na którą 
nie ma mocnych. To zabawka dla 
dzieci od lat trzech. My, dojrzali gra- 
cze, prosimy o edycję od lat siedmiu. 


© 
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PRocesoR 800 MHZ 
256 MB RAM | 
KARTA GRAFICZNA 32 MB | 


| (Pies rowerzysty nie zaszczekal 


na tramwaj, a więc morderca 
pali cygara. Ćlementavne, Avogi 
| ZOacsonie! Dedukcja znowu w cenie 


lasyczne 
int-and-click z wolna stają 
się gatunkiem wymierają- 


cym jak symulatory lotu 
m czy gry o odbijaniu piłeczki 
__ rakietką. Sherlock Holmes i tajem- 


nica srebrnego kolczyka nawiązuje 
do czasów, gdy zgadywanie, czego 
użyć na czym było zajęciem nie- 


| zmiernie wśród graczy popularnym. 


Najciekawsze jednak jest to, że po- 


M) za umiejętnością odnalezienia na 


ekranie miejsc, na które należy klik- 

nąć, gra ta wymaga prawdziwych 
zdolności dedukcyjnych. 

Kierujemy poczynaniami słynnego 

detektywa i jego nie mniej słynnego, 

choć mniej utalentowanego, part- 

nera. Sherlock Holmes i doktor 

Watson udają się na przyjęcie pew- 

nego londyńskiego po- 

tentata budowlane- 

go, pana Broms- 

by'ego, urządzo- 

ne na cześć je- 

go córeczki. 

Pech chce, że 

ledwie gala 

się zaczyna, 


zygodówki po-_ 


pada strzał, a organizator przy 


jęcia - trupem. Pecha ma _,. 
morderca, bo Sherlock bez-"AH| 
zwłocznie zabiera się do śledz- k 
twa. Zrazu sprawa wydaje się ba- 
nalnie prosta - w początkowej sce- 


nie widzimy, jak w momencie strza- HB j 
łu córka i jedyna dziedziczka ofiary [+ 


w kłębach dymu chowa coś do to- 
rebki. Widzą to również świadkowie 
i takie otrzymujemy od nich zezna- 
nia. Wystarczy tylką zebrać dowody 


i... I właśnie, jesteśmy w klasycznym $$ 


kryminale, gdzie wątki krzyżują się £ 


pod nieprawdopodobnymi kątami, Ś 
2 w wyniku logicznego rozumowania. 


ślady prowadzą w różnych kierun- 
kach, a w pewnym momencie po- 
dejrzani są niemal wszyscy. 
Scenariusz gry został świetnie napi- 
sany, do prawdy kryjącej się za ob- 
serwowanymi przez nas wydarze- 
niami dochodzimy stopniowo i nicze- 
go nie dowiadujemy się wprost. 
Sprawy komplikują się, gdy na sce- 
nie pojawiają się kolejne trupy, tro- 
py zagęszczają się, a smaku całej 
zabawie dodaje to, że piętrzące 

się zagadki rozwiązuje nie obec- 

na na ekranie postać w wyniku 


naszych kliknięć, tylko my osobiście 


Gra zmusza nas do tego w równie 
prosty co genialny sposób: na za- 
kończenie każdego etapu śledztwa 
odpowiadamy na szereg pytań w ro- 


j dzaju „czy ten a ten miał gościa 


przed śmiercią”, a naszą odpowiedź 
uzasadniamy podaniem dowodów. 
Jak się pomylimy, nie pogramy 
dalej. Klikanie na wszystkie 
dostępne kombinacje oczy- 

wiście jest możliwe, ale tak 
uciążliwe, że znacznie lepiej 

i przyjemniej jest chwilę so- 

, bie podedukować. Bo o to 

/ przecież przede wszystkim 
powinno chodzić w grze 

o Sherlocku Holmesie. 

Zanim odpowiada- 

jąc na pytania, 

wskażemy na 

poszlaki i do- 

wody, musimy 


Oczywiście najpierw je odnaleźć. To 
nasze główne zadanie podczas roz- 
grywki. Raz jako Sherlock, innym ra- 
zem jako Watson wędrujemy po za- 
kamarkach Londynu i okolic i wypytu- 
jemy napotkane osoby o wszystko, 
o co tylko się da. Ponadto zbieramy 
rozmaite przedmioty - świstek pa- 
pieru tutaj, kupka popiołu gdzie in- 
dziej, kawałek białego sukna na krze- 
śle, wszystko to ma znaczenie, toteż 
z zapałem przyglądamy się każdemu 
miejscu, by sprawdzić, czy nie ma 
w nim przypadkiem czegoś, co moż- 
na by zabrać bądź użyć. Albo dokład- 
nie zbadać - Sherlock nosi bowiem 
przy sobie takie gadżety, jak lupa, ta- 
śma miernicza i probówka. Oczywi- 
ście to, gdzie czego użyć, musimy wy- 
kombinować już sami, Sherlock naj- 
wyżej podpowiada nam, że w danym 
miejscu gołym paluchem nie poskro- 
biemy, rzucając enigmatyczne hasło 
„potrzebuję czegoś”. 


i pów 
Testowy: „ba swe bt gate piotzieć w, ley 


Jak na solidną przygodówkę przysta- 
ło, rozwiązujemy także różne zagad- 
ki, niekiedy wielostopniowe. Typowym 
przykładem jest próba dostania się 
do skrzynki na zapleczu teatru: naj- 
pierw stoimy przed zamkniętymi 
drzwiami, więc znajdujemy faceta 
z kluczami. Kiedy już mamy klucze, 
okazuje się, że za drzwiami jest 
skrzynka, ale czymś zastawiona. Od- 
suwamy  przeszkadzające nam 
przedmioty tylko po to, by zauważyć, 
że skrzynka jest zamknięta na dziw- 
ny zamek. Kombinujemy, że da się 
w nią wetknąć tytułowy srebrny kol- 
czyk, ale skąd wziąć dwa pozostałe, 
niezbędne do otwarcia zamka? 

I tak dalej w tym stylu, tu gadamy, 
tam kombinujemy, a jak się gubimy, 
to w podręcznym notesie spraw- 
dzamy zapisy przeprowadzonych 
rozmów i czytamy fragmenty odna- 
lezionych dokumentów. Bez tego 
daleko byśmy nie zaszli - do nota- 
tek zaglądamy często, a umiejęt- 
ność obserwacji i kojarzenia niekie- 
dy odległych faktów stanowi w tej 
grze podstawę sukcesu. Jeśli nie 
jesteśmy w nastroju do ostrego 
kombinowania, możemy w ogóle tej 
gry nie odpalać, zaoszczędzimy so- 
bie tylko frustracji. 

Jeśli chodzi o stronę techniczną, 
jedno grze trzeba przyznać — świet- 
nie buduje klimat epoki. Ładnie wyko- 
nana, bogata w detale scenografia 
dobrze komponuje się z kameralną, 
pełną skrzypiec i fortepianu muzyką. 
Do tego świetnie dobrano głosy po- 
staci: modulowany głos Sherlocka 
zachwyci wszystkich wielbicieli dy- 
ftongów (angliści wiedzą, o co cho- 
dzi), służba mówi z charakterystycz- 
nym akcentem niższych sfer, a in- 
spektor Lestrade ma akcent taki, ja- 
ki powinien mieć angielski policjant. 
Wszystko to po angielsku, rzecz ja- 
sna, bo gra została przetłumaczona 
wyłącznie w warstwie pisanej, czyli 
w formie podpisów towarzyszących 
głosom. Przekład utrzymany jest 
w duchu oryginału, dużo w nim ar- 
chaizmów i nietypowych konstrukcji 


Arthur Conan Doyle, 


1. 


twórca postaci Sherlocka Holmesa, 
z wykształcenia był lekarzem. Zdarzało | 


mu się jednak pro- 


wadzić iście sherlockowskie dochodzeni 
W 1907 roku pomógł oczyścić się z zarzutów X 
prawnikowi George'owi Edalji, który został nie- 


słusznie skazany na siedem lat ciężkich robót. * 

Edalji oskarżony był o mordowanie nocą bydła. Co a 

Doyle odkrył, że dowody oskarżenia były błędne, ekspert niekom- 

pozy, a nade wszystko oskarżony cierpiał na wadę wzroku, 
ti 


tychczas nieobecnej w tamtejszym systemie wymiaru sprawiedliwości 


| 


gramatycznych (to jedno z ostat- 
nich miejsc, w których natykamy się 
na czas zaprzeszły w języku pol- 
skim), ale zarazem jest zrozumiały 
i pozwala wczuć się __ _—_— 

w grę. Jedynie momenta- jj |. K 
mi podczas przerywni. | 8 
ków filmowych on u 
przelatują trochę zbyt || U 
szybko. Zastrzeżenia | 
można mieć też do 
wyglądu postaci, 4h 
twarze jak wystru- 
gane z kartofla z ze- 
zem jako cechą wspólnąj| 
nieco rażą, zwłaszcza że 
ich mimika ograniczona 
jest do poruszania kąci- 
kami ust i oczu. Nie o za- 
chwyty nad szczegółami 


tu jednak chodzi, a o rozwikłanie za- 


gadki morderstwa pana Broms- 
by'ego, toteż niespecjalnie skupiamy 
się na buraczanej urodzie angiel- 
skich dżentelmenów. 

Sherlock Holmes i tajemnica srebr- 
nego kolczyka to przygodówka 
w starym, dobrym stylu, ze świet- 
nym scenariuszem i logicznie wyni- 
kającymi z przebiegu zdarzeń zagad- 
kami. Konieczność uzasadniania 
swoich dedukcji dowodami to bar- 
dzo ciekawe rozwiązanie, dzięki któ- 
remu czujemy się, jakbyśmy faktycz- 
nie weszli w skórę detektywa. Do te- 
go zwroty akcji, dzięki którym do 


óra uniemożliwiała mu widzenie w ciemności. Edalji został 
oczyszczony z zarzutów, a jednym z efektów działań pisarza było 
ustanowienie w Wielkiej Brytanii instytucji sądu odwoławczego, do- 


z 


i l 


dercą (kiedyś czytałem recenzję kry- 
minału, której autorka błyskotliwie 


końca nie wiadomo, iż mordercą 
jest kucharz - ja tego faux pas nie 
popełnię) - wszystko to sprawia, że 
Tajemnica srebrnego kolczyka jest 
grą wyjątkową. | to nie tylko dlatego, 
że klasyczne przygodówki spotyka 
się coraz rzadziej. 

Dobrą nowiną dla miłośników Sher- 
locka jest również cena, w jakiej gra 


ukaże się w naszym kraju. Dystrybu- | 
cją Tajemnicy srebrnego kolczyka | 


końca nie wiadomo, kto jest mor- | 


obwieściła światu, że do samego : 


FOT: EAST NEWS_ROGER V 


zajmie się seria Dobra GRA, w któ- | 
rej tytuł ten zostanie wydany za je- | 


dyne 19,90 złotych. Premiera już | 


na początku 2005 roku. 


I TAJEMNICA SREBRNEGO 
KOLCZYKA 


*[IE OCENIAMY TEJ GRY, BO WYDAJE JĄ FIRMA 


AxEL SPRINGER POLSKA, WYDAWCA PLAYA 


| 


i 
J 
| 


Królem jest dziś gra, która wyciekta, opóźniła 
się, wyciekta i opóźniła się. Ale gdy wyszła, to 


chętnych byto tak wielu, że przytkało serwery. 
Inaczej niż z Joint Opsem. [sweter] 


Jakkolwiek głupio to j 

brzmi, konflikt w Indonezji 
rozciągnął się na pozostałe 
kraje tamtego regio- 
nu, więc trzeba po- 
walczyć w sieci. 
I znów twórcy gry postawili 
na wielkość i ilość - jedno- 
cześnie na mapie może grać 
nawet do 150 osób. Tyle tyl- 
ko że na żadnych serwerach tylu nie 
ma, więc gigantyczne przestrzenie 
świecą pustkami. Szkoda, bo gra wy- 
gląda zupełnie w porządku. Niestety, 
taki pomysł nie ma szans w czoło- 
wym zderzeniu z odświeżonym Coun- 
ter-Strike'iem. 


RALŁARAKAKRRRRRARARRAki aaa 


Coś dla fanów kolarstwa, ale 
nie tylko dla nich. Po krótkim zapo- 
znaniu się z grą każdy przekonuje 
się, że praca z dwoma pedałami 
może być zabawna - szczególnie je- 
śli rozkazuje się tym, którzy nimi 
poruszają. Na przykład wydając 
w peletonie rozkaz do ataku, bloko- 
wania, wspomagania, pościgu i kil- 
kunastu innych opcji. Za to bar- 
dziej przejrzysty jest tryb mene- 
dżerski, w którym podpisuje się 
kontrakty z gwiazdami, ściąga 
sponsorów i kupuje nowy sprzęt. 


Trochę się nie zgrał tytuł z tema- 
tyką gry, bo tym razem przeprowa- 
dzamy tytułowy Blitzkrieg amery- 
kańskim Pattonem. Chłop ma gest, 
więc przeprowadza nas przez 18 mi- 
sji swojej kampanii, którą zaczyna 
w Północnej Afryce, potem desantu- 
je się na Sycylię i kończy w okolicach 
Beneluksu. Pytanie tylko, czy na 
pewno chcemy to robić, bo ta gra się 
w ogóle nie zmieniła od czasu Blitz- 
kriegu, a Soldiers i Codename: Pan- 
zers pokazały nową jakość. 


Gra na podstawie ki- 
nowego przeboju. Lepsza 
niż Shrek i Gdzie jest Ne- 
mo, ale i tak niezbyt do- 
bra. Jej głównym proble- 
mem jest fakt, że nie 
czuć w niej żadnej łącz- 
ności pomiędzy kolejny- 
mi minigrami, w których 
bierzemy udział, a scena- 
riuszem. Same krótkie 
gierki są spoko i mają 
postać wyścigów, tańca 
albo bijatyki. Oprócz tego 

zajmujemy się także kupowaniem 
posiadłości. Ale z tego nie ma już 
żadnej frajdy. 


A. SAACZŹWE Czas na pojedynek gigantów. Jeden z nich wprawdzie jest już na 
>» POJEDYNEK © pynku od dłuższego czasu, ale przecież prawdziwy: czempion 
ZAWSZE CzeKa na Kolejnych rzucających mu wyzwanię śmiatków. 
Dziś rękawice zakładają strzelaniny walczące 0 prawo do tytulu 


gry wszech czasów. 


STRZEL GO 
2 PRAWEJ 


OPOWIEŚĆ 
OGALAŁEGO 


JAKA PIĘKNA 
KATASTROFA 


REAKCJA | 
ŁAŃCUCHOWA 


PO DRUGIEJ i 
STRONIE LUFY 


POPE 


STRZAŁY ZNIKĄD 


TRZECI 
ULUYALIA 


POLE BITWY 
2006 


W SAM ŚRODEK 
TARCZY 


>» REPLAY 


Sponsorem dzisiejszego 
programu są literki: 

£, 4, 6, 1,4, 8, 8, I oraz 
JESZCZE TaZ b. 
Przyjrzyjmy się 
półdarmowej 

ofercie elektroników 


+ DRUGI OBIEG 


Oto kilku frontmanów bandy. Battlefield 1942 to sieciowa legenda i jeśli ktoś 
lubi strzelać, to marsz do sklepu, bo w tej cenie (49 złotych) to świetna lo- 
kata kapitału. Szczególnie że gra jest ciągle żywa w sieci. 
Drugi świeżak to Freedom Fighters, propagandowa gra o hydrauliku, któ- 
ry ratuje Amerykę przed Ruskimi. Pod tym słabym wdziankiem kryje się 
drużynowa strzelanina z najlepszym systemem walki i wydawania rozka- 
zów, jaki widziałem dotychczas na komputerach. Starcia są mocne, a ob- 
sługa ekipy nie sprawia trudności nawet początkującym mordercom 
w imię pokoju. Wygląd gry też się nie zestarzał. 
Warto zauważyć też przecenionego Quidditcha — pierwszą i jedyną dobrą 
grę o Harrym P. Co prawda by mocno jarać się wyścigami na antygrawita- 
cyjnych kijach od szczotki, trzeba być fanem książek pani Rowling, ale to 
wcale nie takie trudne. Jakość w każdym razie stwierdzono. | to wysoką. Ze 
względów sentymentalnych wspomnę też o Command 8 Conquer: Rene- 
gade. Sentymentalnych, bo na początku 2002 napisałem o niej w PLAYU, 
że będzie grą roku. A nie była 
i wstydzę się tego do teraz, 
choć na początku zrobiła na 
mnie duże wrażenie. Ma moc- 
ne wejście, a dla tych, którzy 
jarają się serią Command 
6. Conquer jest dużą atrakcją 
zobaczyć to od środka, stanąć 
naprzeciw konkretnych jedno- 
stek, które kiedyś budowali 
i wejść do budynków, które 
wznosili. Jednak po kilku godzi- 
nach robi się nudna, co wtedy 
dla dorosłych ratuje Amerykę przed Ruskami | | '. ód 
i nikt o niej nie pamięta. 
Na koniec ciekawostki. Jeśli zbliżają się urodziny młodszego brata, można 
kupić parę gier dla tych, co jeszcze nie dosięgają do półki z Doomem 3 i Half 
-Life'em 2. Za niespełna pięć dyszek zgarniamy Gdzie jest Nemo? - banalną 
przygodówkę-łamigłówkę, którą da się skończyć w mniej więcej 30 minut. 
Zaletą gry jest duża liczba przerywników filmowych wziętych prosto z kina. 
Dlatego trudno się nie uśmiać, próbując pomóc małemu Nemo wydostać 
się z akwarium, a jego tatusiowi - odnaleźć synka. Zakończenie, oczywiście, 
też jest wzruszające. W zrozumieniu dowcipów pomaga bardzo dobra pol- 
ska wersja, w której wystąpili aktorzy znani z filmu. Ale 50 złotych to i tak za 
dużo za tyle zabawy, ile jest w tym produkcie. Jeśli ktoś chce i tak wydać ten 
hajs, to do kompletu może dorzucić od razu za tyle samo Gdzie jest Nemo: 
Podwodny plac zabaw. Ale to _— 
już tylko dla tych, którzy nie - 
zdjęli jeszcze pieluszek. Animo- *- 
waną kolekcję wieńczy Mój | 
brat niedźwiedź, także za 
49,90 złotych. Wieńczy, bo 
jest lepszy. Dzieciak będzie 
wniebowzięty, mogąc pocho- 
dzić sobie miśkiem, pozbierać 
przedmioty i wziąć udział 
w zabawnych wyścigach. 
Uhh. dosyć. Obcowanie z tą _ 


[Sweter uważał kiedyś, że to będzie gra roku. | | 


ua mara Pe" Właśnie dlatego pisze teraz o starociach 


Prince zostat przetłumaczony caikiem znośnie 
i przyczepiać się można głównie do strony tech- 
nicznej, ba kwestie językowe są raczej uznanio- 
we. W menu konfiguracji gry wita mój ulubiony 
bląd tłumaczy, czyli zła odmiana angielskich 
stów. Biernik slowa shader po polsku pisze się: 
shadera. A nie tak: shader'a. Drugi żelazny kla- 
syk to brak możliwości używania polskich liter 
w nazwie profilu czy zapisywanej gry. Pisałem 
już tu kiedyś, że mam ksywkę Sweter, ale są ta- 
ty, na których mówią Łysy. I to właśnie w imieniu 
wszystkich łysych się czepiam. Dlaczego? Bo ly- 
sy bez polskich znaczków to jakby nie to samo. 
Mniej poważne jakby. 

Kolejna kwestia techniczna to napis Loading, który 
pojawia się zawsze, kiedy coś się wczytuje. Tu 
chyba jasne, co nie gra. Jeszcze bardziej widocz- 
ny jest najbrzydszy błąd polskiej wersji, czyli na- 
chodzenie na siebie długich napisów. I to jest, cho- 
lera, pozycja numer jeden w elementarzu dobrego 
testera! Nie wiem, kto wykonał tu tę robotę, ale 
sprawdź to, człowieku, następnym razem, a jak ci 
tego nie naprawią, ta odmów podpisania finałowej 
wersji gry, ba nie dość, że to utrudnia grę [bo nie 
widać, jakie przyciski trzeba wcisnąć), to jeSZCZE 
paskudnie wygląda... Się zdenerwowatem. 


PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN 


Reszta moich uwag dotyczny kwestii lingwistycz- 
no-uznaniowych, czyli niekoniecznie biędow, po 
prostu dziwnie brzmiących fraz. Empress of Time 
jest tu Imperatorką. Hm, nigdy nie styszałem a ta- 
kiej funkcji, lepiej była ją nazwać Gesarzową. Nie 
lubię też słowa lokacje. Dla mnie to kalka z angiel- 
skiego zastępująca polskie miejsca, plansze, SCe- 
ny czy komnaty, zależnie od gry. Osobna kwestia 
to nazewnictwo combosów: owszem, angielskie 
jest dziwne, ale niech mi ktoś wytłumaczy, co to 
jest do piernika Tornado zrazy? Chodziło 0 zara- 
ZĘ, urazę, Zrazy czy 0 CoŚ JESZCZE innego? 

Jak widać kwestie słownikowe to margines. Bar- 
dziej bolą wpadki techniczne, dlatego polski Prin- 
ce jest dla mnie średni. [sweter] 


TEST W NUMERZE: 1/2006  OGENA: 8 


LISTA COMBOSÓW 


TECHNIKI DWIEMA BRONIAMI 


WF 


Tony Hawk's UNDERGROUND e 


są m wiścda: albo mam siańki i |"" ie 


bią, jak piszę o złych grach, albo jestem magne- 
sem przyciągającym złom. Kolejne guano w ka- 
lekcji to niestety polski THUG 2. 

Przede wszystkim zabrakło tu konsultacji z ludź- 
mi, którzy jeżdżą na desce. Guyby chociaż prze- 
czytali pierwsze lepsze pismo o skateboardingu, 
dawiedzieliby się, że osoba, która uprawia ten 
sport, ta skejter, a nie skejt. Skejt byl na począt- 
ku lat dziewięćdziesiątych, jak się jeździło na 
tamietach z Batmanem na decku. 

Jedziemy dalej. Angielskie wyrażenie to land 
a combo nie oznacza po polsku wyląduj kombo, 
tylka wykonaj kombo. A tryb focus to może 


TEST W NUMERZE: 12/2004 OGENA: 8,7 
TMT MMEMIEEFM 
Spine transfer over all 3 of the planters im 

Parc Gueli 


PODPOWIEDŹ; aty wykonać sgiue_jranster 


Gwuskjk27+4PS 


UMA WSZYSTKICH STRACHÓW 545,70 ze |] 


4 


ASG NRARIOPRAC WAROONAACRE NARA” 


i tt ei tryb koncentracji, ale to nie 
gra o mnichach z Tybetu, tylko o deskorolce 
i koncentracji się nie odpala! Trzeba było poznać 
tę serię w stopniu większym niż spojrzenie na 
okładkę i nie tłumaczyć gaps jaka luki! 

Poza tym — co ci goście robili wtedy, kiedy trzeba 
byo przetłumaczyć grę da samego końca, a nie 
zostawiać w niej angielskich tekstów? Nie mam 
pojęcia. Albo co powiedzieć na to, że gdy wbijamy 
się na wieżę kolejki linowej, gra informuje, że to 
dach tramwaju!!! Tak samo beznadziejnie jest zra- 
biona opcja rozmowy. Podjeżdżam do pana Hawka 
i pojawia się komunikat: „KP6 ta rozmawiaj”. 
Eeh, wystarczy. [sweter] | 


TSCOREW 
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Tony Nawk: KPE ta 


rozmówiaj 


'K 103904. 
A: x 
K088004 1K03660477 7 K087704_ - 


tylko Nokia ) SMS np. K 154304 na nr = Lok * a óls= = — 
( koszt 2zł+VAT=2,44 zł.) Wyślij komuś - np. KZ 115304 S0voooaoux K 009604 K 010204 


W TYM WYJĄTKOWYM DNIU NIE ZAPOMNIJ O UKOCHANEJ OSOBIE! 
POKAŻ JAK GORĄCE JEST TWOJE SERCE I ŚCIĄGNIJ MIŁOSNEGO SMSA. 
NAPISZ SMSA 0 TREŚCI I WYŚLIJ NA NUMER 
— DOSTANIESZ 0D NAS WIERSZYK, 
KTÓRY BĘDZIESZ MÓGŁ PRZESŁAĆ UKOCHANEJ OSOBIE. 


DRINKI ŚWIATA 
RE A 
B,CD,FK 


A JEŚLI CHCESZ, ŻEBYŚMY SAMI PRZESŁALI MIŁOSNE WYZNANIE 
TWOJEJ WALENTYNCE — WPISZ: WALENTYNKI2 SWOJE IMIĘ 
(DQ 20 ZNAKÓW) (NUMER ODBIORCY)* 


[NP WALENTYNKI KRZYS 501111111] I WYŚLIJ NA 


(CENZURA) 
um m——=w 


RUDADZIKUSKA,, KOCHANE KOCHA 
"BEEDERK 7 BCDK 


FIGLE W AKADEMIKU A 
wyślij: d 
B,C,D,F ? 


"pamiętaj o spacji 
nie używaj polskich lite 


ię 
JB Szy g 
GENZURA 
- Ary 
" R. . 
Ez 
_ MULATKA 3-0 
WSE GDEJFK UNLEASHED | 
BLONDYNA W BIKINI OBCY - EKSTERMINACJA | 
ns! H3 wyślij: J 
GD.E,FK BCDEF 


x = POLI FONY 6 = pa 


NALENTYNKI'2005 PLAY i 


LOUL 
X F 075004 DANZEL - Pump it up 
049904 DESTINY'S CHILD - Lose my breath 


051704 BRATHANKI - W kinie, w Lublinie .. 074704 ERIC PRYDZ. Cail on me 


048904 GWEN STEFANI - What you waiting for 


051804 GABRIEL FLESZAR - Kropią deszczu 
051904 ICH TROJE - A wszystko to bo Ciebie kocham 
051504 ICH TROJE - Zawsze z Tobą chciałbym być 


koszt 5zł+VAT=6,10 zł.) o treści np. Y E12304 


YZ E12304 50000000 


31004 MAROON 5 - She will be loved 
50004 SARAH CONNOR - Living to love you 
F 048504 SIDNEY POLAK - Chomiczówka 


_ 0 
051304 LEONARD COHEN - Dance me to the end of łove : 
X F 052004 STEVIE WONDER - I just call to say I love you 


xxx 


052104 WHITNEY HOUSTON - I will ałways love you 


37773 
J (d'! 1PT] cii 
J | IANKATROKU koszt 5zł+VAT=6,10 zi 
Aby wysłać znaj - 


dla telefonów Nokia - 
SMS na nr 


Wyślij 


koszt Żzł+VAT: 

o treści np. S$ 
Wyślij komuś 
np. $2-005804 
50000000 


704 50000000 
ŚR nan 


035104 ATB - Ecstasy 


048704 C. AGUILERA 8. M. ELLIOT - Car wash 


-np. FZ 015404 róg: [m 
033904 IVAN i DELFIN - Jej czarne oczy 015404, wyślij Komuś 
Dla telefonów Siemens 


050204 MONIKA BRODKA - Ten 
050504 MYSLOVITZ - Życie to surfing 


lenia+model telefonu +nr zamawianego elementu 
wysłaniu SMSa o odpowiedniej treści asz SMS z zakładką 
(adresem) WAP z którą należy się połączyć(pobrać 
Większość nowych telefonów posiada już skonfigurowany WAP. 
Gdyby była potrzeba ustawienia WAP w Twoim telefonie 
prosimy o kontakt z operatorem Sieci 


PAMIĘTAJ O SPACJI PO LITERACH X,F,S,Y, J,K... 


Usługi dostępne na wybrane modele telefonów. Info oraz więcej gadżetów znajdziesz LEJ www.ku KAJ.PL 
A=Nokia 3410,6310i [IB =Nokia 3510i,8910i C=nokia 3100,3200,3300,5100,5140,6100,6200,6220,6610,6800,7200,7210,7250,7250i D-Nokia 3650,3660,7650 
E-SonyEńicsson T610i F=Motorola T720/722 (G=Samsung C100 IHl=Siemens C55 <Jl=Siemens $L45 IK=Siemens S55,M55,M60 IL.=Siemens M50 JX=Siemens SX1 


8 
n 


+opis problem 


=pg= ag em 


S$ 026104 


4 oznacza numer telefonu). 


049204 TYMON £ TRANZYSTORY - Biały miś 


049404 WILKI - Seócz pokonał cień 


Cześć. Jestem waszym wiernym 
| fanem od dwóch lat, ale to dopiero 
| mój pierwszy list do was. Myślę, 
| że nie ostatni. Mam pytania zwią- 
| zane z grą FIFA 2005 na PC: 
| 1. Czy wtej grze jest flimik na po- 
| czątku? Bo u mnie nie ma. 
| 2. Dlaczego po boisku nie biega sę- 
dzia, tylko pojawia się, jak jest 
ktoś faulowany? 
3. Dlaczego nie ma nazwisk pił- 
karzy obu drużyn na boisku, tyl- 
ko mojej? W wersji na Xboxa wi- 
działem, że są obydwu. Może to 
zależy od szybkości komputera, 
bo w opcjach tego nie można włą- 
czyć. Mój komp nie jest najmoc- 
niejszy: Celeron 900, GeForce2 
z 32 MB, 128 MB RAM. 
Zidane 


1. Intra w FIFIE 2005 faktycznie nie 
ma. Zapomnieli? Nie zdążyli? Sądząc 
po ogólnym wykończeniu całości, chy- 
ba to drugie. Albo po prostu olali 
sprawę. Jeśli mimo wszystko chcesz 
je obejrzeć, możesz je ściągnąć na 
przykład ze strony www.easports.pl 
(kliknij na zakładkę Pliki), ale nie warto 
- jest kiepskiej jakości. 

2. Sędzia i liniowi są wyłączeni, żeby 
poprawić plynność animacji. Aby ich 
włączyć, w folderze, w którym gra się 
zainstalowała (domyślnie GNPro- 
gram filesyEA SportsAFIFA 2005), 
| przejdź do katalogu Ndatascmn 
| i znajdź tam pliki cfg_pe_h.ini oraz 
cfg_pc_m.ini. Otwórz je w Notatniku 


JOJOY 


i po linii o treści // Default dopisz na- 


stępujące dwie linijki: 


| FEATURE_INGAME_REFE- 

| REE_ENABLED=1 

. FEATURE_INGAME_LINES- 

| MEN_ENABLED=1 

, Zapisz zmiany, wyjdź z Notatnika 
| i uruchom grę. Teraz zarówno sędzia 
| główny, jak i liniowi powinni już być na 
| swoich miejscach. 

| 8. Twój komputer spełnia minimalne 
| wymagania sprzętowe gry. ale led- 


wie, ledwie. Natomiast w wersji pece- 


j towej nazwisk zawodników drużyny 
| przeciwnej będących w danej chwili 


przy piłce po prostu nie ma. 


Mam zastrzeżenia do waszego 


j nowego systemu oceniania. Sta- 
| ry był o wiele lepszy! Dodajcie ko- 
| niecznie oceny za poszczególne 


atrybuty: grafa, dźwięk i tak da- 


| lej. Wtedy będzie git. inne zmiany 
|j są zdecydowanie na plus. 


Tanner 


| Rozumiem Twoje zastrzeżenie, ale 


pozwól się przekonać, że te oceny 
wcale nie zniknęły. One wciąż tam są, 
tylko nie w formie liczbowej. Przeczy- 
taj tekst, a wtedy poznasz zdanie au- 
tora o grafice i dźwięku, i to znacznie 
dokładniej, niż patrząc na jedną czy 
drugą cyferkę. Ocena końcowa ma 
wyrażać ogólną jakość gry, podkre- 


j ślać jej wady i zalety. A jeśli grafika 
| lub dźwięk zaliczają się do czołówki 
| jednych lub drugich, piszemy o tym 
| w podsumowującej tabelce - kon- 
| kretnie w plusach i minusach. 


| z jakiej racji Jojoy i Padie nie pro- 
| wadzą już Przed ringiem? Urlopiku 


się zachciało? 
W [..] Richard Burns Rally, Gun- 


|j ship Tank Killer oraz Skoki nar- 


ciarskie 2005 po wprowadzeniu 


WESOŁYCH, JOJO+! 


| PADIE 


by BOBY PERU 


MASTER 
SLASHER 5 


z 
(277 


AGE OF 
STRATEGY 


| monitora 


zamiast menu pojawia się czarny 
ekran. Mój pecek to Athlon 
2500+, Radeon 3600, 256 MB 
RAM. Podejrzewam, że to przez 
monitor GoldStar model 1468 z... 


1998 roku. Może potrzebne są ja Ą 


kieś sterowniki? 


| Czy przodujący w dziele demoralizo- 
| wania młodzieży PLAY postarałby 
| się i umieścił na CD grę Rezerwowe 
|. psy? Zamiast znanych, ale co tu du- 
| żo mówić, starych gier, takich jak 
| na przykład Colin 2.0 z numeru 


1/2005, lepiej dawać mniej znane, 
ale nowsze, fajne gierki, takie jak 


| Postal 2 z numeru 12/2004, Duża 


część czytelników Waszego pisma 


|j w swoich zasobach pewnie ma te 
| znane starsze tytuły. 


| Jak coś się kończy, to zazwyczaj coś 
| się także zaczyna - teraz mamy 
| Pierwsze zderzenie i zderzającego 
, gryniejakiego [rgb]. Jojoy i Padie znik- 
| nęli razem z działem Przed ringiem 
| z takiej racji, że co za dużo, to nie- 
| zdrowo. Jako prowadzący byli fajni, 
| dopóki samo im to wychodziło. Ale 


trochę ich znudziło i zmęczyło porów- 
nywanie gier, których jeszcze nie ma, 
więc - zgadłeś - postanowili wziąć 


| odtej roboty urlop. Nie chciałbyś chy- 
| ba, żeby oni z kolei zaczęli nudzić 
| i męczyć czytelników? 


Przyczyną Twoich problemów raczej 


| nie jest monitor - powinien spokojnie 
| wyświetlać obraz w rozdzielczości 
| 1024 na 768, a te gry na pewno nie 
| mają domyślnie ustawionej wyższej. 


Sam do niedawna jeździłem na 14-ca- 
lowym Smile'u z... 1996 roku. Jakiego 
używam teraz, przez 
skromność nie zdradzę. Sądzę, że 


| masz rację i chodzi o aktualizację ste- 
| rowników. A jeśli nie to, to oczywiście 
| DirectX-a do wersji 9.00. 

| Rezerwowe psy to w odróżnieniu od 
| Postala gra naprawdę już zbyt słaba, 
/ by ją honorować umieszczaniem na 
| krążku. Choć jeśli głosy dormagające 


się zarezerwowania psów będą gło- 
śne i liczne, to kto wie? A co do Coli- 
na McRae Rally 2.0 i Postala 2, to 


sądzę, że w tym wypadku proporcje 


NAJLEPSZEGO 
TEGO, PADIE! 


między jakością, popularnością i wie- 
kiem obu tytułów wyważyliśmy ideal- 
nie - te gry są równie atrakcyjne, 


| choć z zupełnie różnych powodów. 


j Czytam was od dwóch lat i podzi- 
| wiam was za to, jak robicie tę ga- 
j zetkę. Gdy czytam PLAYA, to za- 
j wsze zapominam o normalnym ży- 
j ciu. Najlepsze są wasze komiksy. 
| Pytanko: kto to jest Boby Peru? 
j Drugie pytanko: jakie wymagania 
| ma GTA San Andreas? | czy jeżeli 
| mam Athiona 1700+, 256 MB 


RAM i kartę graficzną GeForce 


| 440MX, to gra mi palnie? Bardzo 
| natę grę czekam, ale bardziej cze- 
j kam na następny numer PLAYA! 


| Pozdrowienia dla całej redakcji, 
| ale najbardziej dla Śledzia i dla Bo- 
| by'ego Peru! He he he! 


San Andreas Man 
PS Czy palnie mi Tony Hawk Un- 


| derground 2? 


| Zacząłem już odpisywać na Twój nie- 
/ spotykanie miły list w złośliwym stylu, 
, ale mnie po prostu rozbroiłeś. Dzięki 


za podziw i wyrazy uznania, choć 
oczywiście przeginasz - proszę, nie 
zapominaj o normalnym życiu przy 


| lekturze PLAYA, nie chcemy mieć na 


sumieniu Ciebie (pasy, przejście 
przez tory, winda) ani nawet Twoich 
ocen w szkole! Wymagania sprzęto- 
we GTA San Andreas są na razie ta- 


| jemnicą twórców, bo gra ukaże się 


najwcześniej w wakacje, ale jeśli 
przez „palnie” rozumiesz, że będzie 


NJ chr EA cz Ó Ów i na 


zzz 


działać, to odpowiedź brzmi: pewnie 
tak, ale bez większości fajnych efek- 
tów. Jeśli jednak znaczy to, że będzie 
działać płynnie, odpowiedź brzmi nie. 
GTA SA wykorzystuje engine Render- 
ware i ma mieć o 35 do 50 procent 
bardziej szczegółowe obiekty niż Vice 
Gity (jeśli chodzi o liczbę wielokątów), 
a więc i wymagania będą wyższe. 
A Twój komputer do Vice City wystar- 
czyłby z ledwością - masz kiepską 
kartę graficzną. THUG 2 powinien za 
to chodzić bez problemów. 

PS Śledziu dziękuje i przekaże po- 


zdrowienia Boby'emu Peru. He he he. 


ALEŻ OCZYWIŚCIE 


I. Podajcie tajne kody do GTA Ili Vi- 
ce City i Angels vs. Devils. 

Ii. Czy dajecie takie gry jak Driver 
albo Mortyr Il? 

Ill. Dobrze by było, gdybyście za- 
mieszczali odpowiedzi na wszyst 
kie listy na płycie CD. 

IV. Dawajcie jakieś dema, bo już 
wcale przestaliście je dawać. 

V. Po co jest Strefa PL? 

VI. Moglibyście dawać czasem ja- 
kieś ściągawki do waszych gier al- 
bo do innych. 

VIl. Chcę, abyście dawali więcej 
strzelanek i strategii. 

VIll. Czemu dajecie na swoich CD 
takie gry jak Postal 2? Kiedy ją już 
dajecie, to usuńcie ostrzeżenie al- 
bo napiszcie, jak je usunąć. 


że 


|. W czasie gry wpisz NUTTERTOOLS, 
dostaniesz wszystkie ciężkie bronie. 
By się uzdrowić, wpisz ASPIRINE. Aby 
poznać resztę kodów, czytaj PLAYA 
i jego Encyklopedię. Kodów do Angels 
vs. Devils nie ma, jest tylko trainer 
Aby go znaleźć, użyj Googla. Jest pod 
pierwszym linkiem, który pojawia się 
po wpisaniu angels vs devils codes. 
Il. Driver był supergrą, ale to już sta- 
rocie. Nie spodobałby się czytelni- 
kom. A Mortyr Il to świeżak. Ale kto 
wie? Popracujemy nad tematem. 

Ill. A kiedy robilibyśmy resztę PLAYA? 
To nie brak miejsca ani chęci nas po- 
wstrzymuje, ale brak czasu. 

IV Jak się zmieszczą obok pełnych 
wersji gier, to damy. 

V. Kiedy testujemy grę w wersji orygi- 
nalnej, a potem ukazuje się jej wersja 
polska, oceniamy jakość polonizacji 
właśnie w Strefie PL. 

VI. Szkoda nam miejsca na ściągawki. 
Od tego jest internet oraz pisma dla 
początkujących graczy, na przykład 
takie jak Komputer ŚWIAT GRY. 

VII. Dziękujemy za wyrażenie życze- 
nia. Twoje życzenie zostało zareje- 
strowane w naszej bazie danych. Kod 
dostępu: U610215UK. By sprawdzić 
status Twojego życzenia, kup PLAYA 
za miesiąc bądź zadzwoń pod numer 
0-700... a tak poważnie - my też by- 
śmy chcieli, bo to popularne gatunki. 
Dlatego za ich umieszczenie na płycie 
musimy płacić więcej. Dlatego rza- 
dziej się zdarzają... 

VIII. Temu, że Wam się podobają. A je- 
śli martwi Cię ostrzeżenie, to może 
jednak nie powinieneś grać w tę grę? 


ODP: ZGREDAKTOR 


EEE 
SKRYTKA POCZTOWA 17 
02-571 WaRszawa 108 
Z DOPISKIEM NA KOPERCIE: 
PRZYCHODZI CHORA DO ZGREDAKTORA 
NASZ ADRES E-MAIL: 


PLAY(QAXELSPRINGER.COM.PL 


IZZZA ZWYCIĘZCÓW 


Poniżej przedstawńany listę zwycięzców konkarsu z PLAMA 12/2004. Kasiem 
w krzyżówee bylo słuwe SKORAWWANEC. Zwycięzcy strzymiśj i jedym 
eyzempiarzu gry kurta wodna: Trylogia. Serdecznie graedajemy! 


Marcin Baczewski, Szumowo 

Piotr Bagniewski, Wtelno 

Malwina Bartczak, Sieradz 

Michał Bińczak, Rdutów 

Gracjan Bocheński, Twardogóra 
Gabriela Brach, Metno 

Damian Broda, Nowy Dwór Gdański 
Kamil Brodka, Krośnice 

Mar zeziński, Warszawa 
Remigiusz Budyta, Obornik kota Poznania 
Tadeusz Cekała, Olawa 

Łukasz Ghodyński, Dębnica 

Krystyna Gichewicz, Sucha Beskidzka 
Włodzimierz Giechanowski, Milomtyn 
Michai Deja, Warszawa 

Marcin Domański, Warszawa 


Znigniew Karpii 
Jacek Kielboń, 


Marcin Kopacz, 
Jacek Kopriani 
Sebastian Koń 

Szymon Kotas, 


Sebastian Klimek, Warszawa 
Jakuk Kolczyk, Tuchola 
Marek Koiota, Lubachowo 


ISZÓW 
Bartiomiej Kwi o Biskupiec Reszelski 


Karolina Lebda, Ractawice Wielkie 


|, Bielsk Dariusz Panasiuk, Gaworzyce 
goszcz Nlicja Paruszewska, Gdańsk 


Magdalena Parysek, Raszewy 
Bawid Pawlikowski, Łódź 
Pawel Pich, iurawica 


Łukasz Koziol, Wola Mielewska 


Katarzyna Siwek, |OSZ! 
Marek Skwarczyński, Ghocianów 
Marek Smolak, Dąbrowa Górnicza 
Damian Sobota, Bielawa 


PRONAWERATA 


z 


+ 
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ZAMAWIAJĄC 
ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PREKIMIERAŁO IOZLZA 


zANOWiĆ ©4 AOkoOliEśO 
NAKECA Na: 


>> kwartał [3 numery] 
>> pół roku [6 numerów] 


> rok [12 numerów 


+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 


Ziemowit Dutkiewicz, Czempiń 
Maciej Bydymski, Śrem 
Krzysztof Filimonow, Olsztyn 
Patryk Fiszer, Walcz 

Pawel Gańko, Warszawa 

Anna Gardzijewska, Marszów 
Krzysztof Gącerz, Pilica 

Michai Gąsiorowski, Wrząsowice 
Tomasz Glazer, Knurów 

Aneta Guzowska, Ostróda 
Mateusz Hawro, Wodzisiaw Śląski 
łukasz Hutas, Aleksandrów 
Katarzyna Hunth, Zawidów 
Ewelina Janczura, Lubaczów 
Mateusz Janowski, Wilkowiecko 
Andrzej Jargat yn 

Piotr Jarosz, Kolobrzeg 

Daniel Kapecki, Zagórzany 


Piotr Lewkowicz, Przemyśl 
Kacper Lubarski, Lublin 

Marcin Łopata, Zabrze 

Mateusz Łukasik, Chorzów 
Angelika Mańkowska, Grudziądz 
Krzysztof Marynowicz, Kraków 
Andrzej Mazur, Gdańsk 

Szymon Mazur, Katowice 

Anna Michalak, Piaski Szlacheckie 
Jolanta Michatowska, Suwaiki 
Przemystaw Mizera, Poznań 
Piotr Mokrzyński, Konin 

Adam Mońkowski, Warszawa 
Stefania Morawiak, Trzebież 
liona Nowaczyk, M 


jądz 
Piotr Pakula, acz 
Maciej Pakuła, Jarocin 


Waldemar Soroka, Stalowa Wola 
Mateusz Stępień, Diawa 

ee Synak, Tuchola 

Roman Szewczyk, Jurgów 
gartara Śiwióska, Grodków 


Krystian Wersoci 

Piotr Wil, Zalesie Górne 

Michal lk ech Poznań 

Agata Zajęcka, Otwock 

Janusz Zarzeczny, Susiec Tomaszowski 
Łukasz Zdzieszyński, Warszawa 

Patryk Źmuda-Trzebiatowski, Chojnice 


[O prefiks 22] 608 40 02 
lub 0801 120 GO3 
e-mailem: 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawniającego wypełniony blankiet przelewu/inpłaty gotówkowej 
w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna Się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy, Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W. nmypadku 
prenumeraty koszty wysylka ponosi suyeumz, zaś w wypadku eg- 
zEmpierzy awoiiuialnyzh — = zamawiający. 


TANNENKON A 


r 


- EHRONICLES OF RIDDIGK 


ESCAPE FROM BUTCHER BAY 


DEVELOPER'5 LUT 


emc godmade 
emc noclip 

cmd giveali 

emci selfsuminan 
cyciecamera 
uniack all 


yt RAKOWO IZA RYDZE AZZYDE PY ZJIOGC 


ALEKSANDER 


| Podczas gr) gry | wciskamy Enter | i w pojawiające się okno wpisujemy 


/ kod wiewall. Teraz odkrywa się mapa, a my widzimy wszystkie po- | 


Giózośki naszych przeciwników. 


RZEZ SZEW ZZ ZZOOOZZZOCZZEZEE 


IMMORTAL CITIES 
„GHILOREN OF THE NILE 


Kad 
Thath 
) Sobek 
Maat 
 Mapi | 
Horus 
Gsiris 


Aby trochę GREG, sobie podczas trudniejszych sekwencji tańca 
i pojedynków, wciskamy klawisz Pause Ereak, gdy dama rob 
ruch ręką lub gdy przeciwnik zadaje cios. Następnie przygotowuje 
my odpowiedź, wciskamy jeszcze raz ten klawisz, a potem ten, któ- 
ry kieruje nas w odpowiednią stronę bądź wyprowadza żądany cios 
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4 


| 
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VAMPIRE. THE MASQUERADE 
BLOODLINE5 


_ Odnowienie krwi 
/ Odnowienie krwi do wartości X 
i ak przez Rik, 


wpiacjemy kod vstats get M VW i w miejsce X podajemy umiejętności, = 
w miejsce Y - wartość od O do 5, do której zwiększamy umiejętności. | 


denterity 
dominate 
fortitude 


animalism 
auspex 
celerity 
charisma 
dementation 


intelligence 
uhfuscate 


potence 
presence 
protean 
thaumaturgy 
| LLEJ 


Wpisujemy kod give M i w miejsce X podajemy poniższe kody przedmiotów 


i broni: 


item_g_eldervitaepack 
item_g_bluebloodpack 
item_g_bloodpack 
item_p_research_lg_firearms 
item_p_research_ig_steaith 
item_p_research_hg_dodge 
item_p_research_mg_melee 
item_p_research_hg_melee 
item_p_research_lg_doadge 
item_p_research_mg_brawl 
item_p_research_hg_firearms 
item_p_research_mg_finance 
item_p_research_mg_security 
item_p_research_hg_cempu- 
ters 


item_g_wallet 
item_m_money_envelope 
| item _m_money_clip 
item _m_wallet 
item_g_lockpick 
item_a_boady_armor 
fitem_a_hvy_leather 
item_a_it_leather 
iitem_a_hvy_ciath 

j item _a_it_ciath 

/ item_w_tzimisce3_claw 


 item_w_batan 

| item_w_osnndatnet 

| item_w_tire_iran 
litem_w_severed_arm 

| item_w_terch 

| item_w_siedgehammer 
5 item_w_occultblade 

| item_w_knife 


tem _w_katana 
tem_w_fireane 
tem_w_fists 
tem_w_ciaws_protean5 


item_w_claws_proteanfż 
item_w_claws 
item_w_hush_haok 
item_w_hasehall_hat 
item_w_flamethrower 
item_w_thirtyeight 
item_w_uzi 
item_w_supershotgun 
item_w_steyr_aug 
item_w_remingqton_m_700 
item_w_mac_10 
item_w_ithaca_m_37 
item_w_deserteagle 
item_w_glack_176 
item_w_crassbaow_flaming 
item_w_crossbow 
item_w_coit_anaconda 


Największy 


Jo grach jg | GRY [eLISLE 
GA 2 NBC wwwaryoniine.pl | 
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Dziat prenumeraty: U 6U1 1ZU UUS 


Do testów trafity myszy z katalogów sześciu producentów J 


wrażenia z używania myszy w grach jak podczas pracy w Win- | 
dOWS. Zapraszam do testu! | au 06 wom 3 


| „WYGODNA, A NIEDOGODNA 


|Firma Microsoft jako pierwsza 
| wprowadziła na rynek myszki z po- 
| ruszaną na boki rolką umożliwiają- 
| cą przewijanie okienek w poziomie. 
| Niegłupie rozwiązanie, bardzo uła- 
|twia nawigowanie po rozłożystych 
dokumentach. Niestety to właśnie 
ta rolka jest słabym punktem tego 
| modelu. Zupełnie pozbawiono ją wy- 
| czuwalnego skoku przy obracaniu. 
| W efekcie wiele akcji, na przykład 
precyzyjna zmiana broni w grze, 
jest utrudnionych. Dodatkowo ma 
| ona spore luzy podczas ruchu na 
boki, przez co poziome przewija- 
nie nie jest zbyt wygodne. j 


| Różnice pomiędzy tym modelem 
| a wersją bezprzewodową są mini- 
| malne. Najistotniejsza to jeszcze 
| większa precyzja działania, w tym 
| wypadku opóźnienie reakcji prak- 
| tycznie nie istnieje, każdy ruch ręką 
| przekłada się na natychmiastową 
| odpowiedź kursora. Pod względem 
| ergonomii są identyczne, z tą samą 
| niezbyt wygodną rolką. Dziwne jest 
| natomiast rozmieszczenie rodzajów 
| plastiku. Ten miękki, przypominający 
| w dotyku gumę powędrował na boki 
 |urządzenia, górna część wykonana 
| jest natomiast z twardego, mające- 
|go zapewne udawać aluminium 


maitsze: zarówno bezprzewodowe jak i z ogonkiem, od najtań 
szych dla masowego odbiorcy aż po ekskluzywne modele dla naj- | 
hardziej wymagających. Łączy je jedno: wszystkie są optyczne. | 
Moje oceny są czysto subiektywne, skladają się na nie zarówno 


Pod względem ergonomii trudno jej 
więcej zarzucić. Pewnie leży w dłoni, 
łatwo ją podnieść, miękko przesuwa 
się po powierzchni. Górną część wy- 
konano z przyjemnego w dotyku, 
miękkiego plastiku o fakturze skóry. 
Nieco gumowate w dotyku są też 
przyciski. Szkoda tylko, że boczne 
powierzchnie są dość śliskie. 

Pod względem czułości i precyzji 
działania plasuje się w ścisłej czo- 
łówce modeli bezprzewodowych, tuż 
za MX 1000 Logitecha. Opóźnienie 
ruchu kursora jest minimalne, także 
przyciski reagują błyskawicznie. 


tworzywa. Uważam, że o wiele przy- 


WYKRĘGONA I POZŁOGONA 


Świetna, ale droga. Ma nowy układ 


| optyczny z laserem diodowym. Dla 
| mnie to bajer nie przełom - czułość 


jest normalna, a szybkość reakcji bar- 


| dziej niż od optyki zależy od transmisji 
| radiowej. | jest bez zarzutu. Gra się 
| świetnie, przeszkadza tylko ciężar 


| Rolką przewijamy okienka w poziomie, 


w myszach Microsoftu. Bardziej „. 


|wystaje i ma wyraźny skok 
| przy przewijaniu. Ergonomia 


(WZOROWA, ALE TWARDA 


| Rok temu konstrukcja tej myszy sta- 
| wiana była za wzór dziś, po premierze 
| MX 1000, widać, że kilka elementów 
| można wykonać lepiej. Boki pokryto 
gumowatym, przyjemnym w dotyku 
plastikiem. Niestety górna część jest 
z twardego, śliskiego tworzywa. Co 
,prawda efektownie mieni się ono 
w świetle, ale wolałbym zwyczajny pla- 


| stik. Umieszczony pod kółkiem przy 


cisk przełączania aplikacji jest 


jemniej rozwiązano to w modelu | | 


bezprzewodowym. 

W obu modelach rozczarowuje na- 
tomiast oprogramowanie. Po takim 
gigancie jak Microsoft można by 
spodziewać się czegoś bardziej za- 
awansowanego niż sterownik wyko- 


rzystujący wyłącznie podstawowe | 


funkcje Windows. W dodatku nie- 
które źle działały. Na przykład kiedy 
chciałem zamknąć program poczto- 
wy TheBat!, korzystając ze skrótu 
przypisanego do przycisku myszy, 
otwierał on okno nowej wiadomości. 
Konkurencyjne gryzonie nie miały 
z tym żadnych kłopotów. 


|| PRAKTYCZNA I Z BAJEREM 


Ta przewodowa mysz dzięki syme- 
trycznej budowie pasuje też osobom 
leworęcznym. Zbudowano ją w prze- 
ważającej mierze z twardego, choć 
| przyjemnego w dotyku materiału, je- 
| dyny wyjątek to lekko gumowate bo- 
| ki. Dobrze leży w dłoni, przyciski są 
|łatwo dostępne, także ten wci- 


E ż = » * 


w dłoni dobrze dzięki przetłoczeniom | 
wokół kciuka. Pod nim mamy trzy | 
przyciski od przełączania aplikacji i na- - 
wigacji w internecie. Wciska się je nie- | 


co za ciężko, trudno przy tym nie ru- 


szyć myszą. Pozytywnego wizerunku . 
dopełniają dwa drobiazgi: trójpozycyj- 
ny wskaźnik naładowania akumulato- | 
ra i wyłącznik pozwalający zaoszczę- | 
dzić prąd przy dłuższej nieobecności. 


niedostępny bez odrywania dłoni od 
myszy. Nad i pod rolką są przyciski 
CruiseControl do szybkiego przewija- 
nia okien. Równie wygodnie robi się to 
rolką, więc lepiej przypisać im inne 
funkcje. Układ optyczny jest wzorowy: 
opóźnienia brak, kursor przemieszcza |. 
się idealnie precyzyjnie. To dowód, że 
klasyczny układ diodowy spisuje się 
równie dobrze co laser 


układ optyczny jest dobrej jakości: i 
precyzyjny i dziala praktycznie bez 
opóźnień. Irytujące natomiast jest 


podświetlenie myszy na niebiesko | 


- iluminowana jest spora część gór- 
nej powierzchni. Mnie to wyjątkowo |- 
irytowało, choć zapewne dla niektó- | 
rych użytkowników będzie zaletą. 


ZA CAN 


| NIEDROGA UBOGA NIEBOGA TI | nika | 


JAATECH BATTERY FREE | | --* (rODNE opóźnienia czujnika 
| BEZ BATERII, KABLA I SENSU , | MC AJ 


|[rRUGNA, ALENIE BEZ ZALET 


| żęde, projekt w połączeniu ze świetną optyką i i szybką transmisją danych 
zostawiają w tyle rywali. Jednak tuż za nim plasują się oba produkty Micro- | 
softu — gdyby nie owa nieszczęsna rolka, pierwsze miejsce byłoby w ich 

"| sięgu, zwłaszcza że nie odstraszają zawrotną ceną. Kensington mile. mnie 
zaskoczył — z myszkami tej firmy miałem do czynienia po raz pierwszy i przy- 
znaję, że zarówno ich wykonanie, jak i oprogramowanie stoi na najwyższym | 
poziomie. A4Tech jak zwykle nieco przesadził, tym razem z gadżeciarskim | 
wykorzystaniem przycisków. Z kolei Creative i Media-Tech to aa z gó 
nej Pa PA tylko niezbyt wymagających użytkowników. 


ZŁY KLON SUPER 8BITA ALPHA — 8BIT FRED ZNOKAUTOWAŁ I ZNIEWOLIŁ AMBITNEGO 
ŁOSIA W TAJEMNEJ KRYJÓWCE. W NIEWOLI ŁOŚ POZNAJE GADAJĄCĄ ŚWINIĘ ORAZ SPOTYKA I 
DAWNEGO WROGA — AGENTA ZDZIRA, Z KTÓRYM WSPÓŁPRACUJE 8BIT RED. 


W TAJEMNICZEJ KRYDOWŁE- 

AMBITNY £oŚ PoDDĄNANY Ja 

DE*T TERTUROH. RZA 
ZARAZ WYŚPIELAŚZ, YK: ] 
ODZIE UKRyNĄ BIE 


Ti00 PRZYOAŁIEL 


ToRtLEY TEHĄŁY. KU ZDZILIENIU AMBITNEGO 


PSIA, OKAZAŁO SIĘ,ŻE BYLIE. 
PPANDOMÓWN4M NIESIE ZE $0BĄ BOLEŚN 


E- KONSEKUENCIE. 


MIAŁ 
> 1, 


TEN ZopEEONAŁ MNIE, KIEDY 
LEŻAŁEM I ŚPIĄCZCE PO 


PANOWIE! PRZYSIĘGAHI 
OGPYBYH To WIEDZIAŁ, 
BYLIBYŚLIE. PIEFKUŻYMI, 

Krófa/M BYM TO | 
MYDALIŁ ! 


CIĘŻAEÓUKĄ, KróZA MNIE. 
PRZEJELHAŁA, LWYRZUCIŁĄ 


NADNOUSZEJ TECHN OLODII 
DZIĘKI ZNĄLEZIONYM » 


Pop POHEM CHIEURGĄ 
OKULISTY ŚLIATDHEGO 
FOPMATU. 


„. PRZE MNIĘ PIENIÓTZOM 


0Z1Ś PAN, ŚPĄCERUJAC , 
ZRABOWANYM PRZEŹ ŁośIĄ NĄ 


SPOTKAŁEM MOICH DAWNYLH 
PoCZUJE. IKKoTR TOZKOLIEA MU | ZNAJOMECH- LIĄTAKE, ULIEJINIE - 
NA WóŻCZĘPIENIE KośZToNNE9 | (ów, P50i 2 LAPORATOPIYM. 

ŻOCZEWKI RLPHA KTORA POZUALĄ | OEPEN 2 NH, NOLIY OPoIEDZIĄŁ 
HI NĄ KoNTROLOWĄNIE. PRO” Mi o PRZETRZYMY- 

HIENIA TRZECIEGO OKĄ FANKIEH, 

Po OPERĄCOI HYBUDZIŁEM 

SIĘ ŻE ŚPIĄCZKI, 


39) 


„TU ŁOŚ). LECZ NIE DLĄ 
NIEGO TU JEJTEM... JĄ 
PRZYGYŁEM TU, ADY 
SPOTKAĆ TEG0,0 KIM 
TAKŻE hóuit TEN PIE... 
MoJ£GO BRATA BLI ŹNIĄKĄ I 


NĘ...NIE CZUJĘ NÓG... |] ŚPokogNiE oś. 
BPICIĘ... NIĘ CZĘ WYDDZIESZ Z TEGO. 


HR4Ż RACJE, BBLIE... 
AŻ NIĘ C2U0E, . 
BOLU... alko IEfEQ.. 
CIĘPUEJ -- OAŚNIEJ... 
Znów FAZEM KU-. 
RysZYNY... TAM... 


NIE CHCIAŁEM... 
WTEDY... A... DĄ... 


0-Zone, ATB, Vanilla Ninja i inni! 
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Już w Twoim kiosku! 


/ REGULAMIN 
NARCIARSKIE || „SDNKURSU 


a: Hasło wysyłamy SMS-em! 


) 1.Litery wp P krzyżówki układają się 
, w hasło. Dla Czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
* uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS-a o treści PLAY (od- 
« stęp) HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we 
, wszystkich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy 
używać polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku 
wyrazów, piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki 
brzmiało na przykład Pan młody, poprawny SMS wyglą: 
dałby tak: PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego 
SMS-a to 2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

2. Nagrody otrzyma 100 osób, które zostaną wylosowane spo- | 
śród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS z prawi- | 
dłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

, 3. Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- | 
| nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyskania | 
zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 
4, Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach PLAYA 
3/2005, to znaczy do 17 lutego 2005. 
5. Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestni- 
ków konkursu zamieścimy w PLAYU 4/2005. 
6. Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 
7, Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczest» 
nik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska 
i miejscowości, w której mieszka. 
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7128: 1 PLN (1,22 z VAT), numer 722 


JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, A 
, PLUS, IDEA, HEYAH, SAMI SWOI 


W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310). 
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Barthezz OnTheMoe o, o o o T1464707X36 Kombi Sensięspeni . . . . ., „, „, „, „, „, „T1669084 
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Kasia Kowalska, Prowadźmnie  . . . . , ,_ PT1761239X36 
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DJ Aligator Project The WrrsteSoog _ . . , PT1813693X36  Starsałor. Four ToTheFlor .  . .  __ _PT1794928X36 Safn duo, Alithe people inthewołdd . ., , , o T1362700X36 
Doniu Przestrzeń „, „, , , „o o o o o«=aą Ą?11664142X36 SystenOfADowm.ATWA  . . . . _ ___.PT1806157X36 EńcPrydzzQallOonMe  . . . . . o, o _ 11674 j6 Serial Mjakmiłośś  . ., ., , . , o __11167937X36 
Film BevefyHilsCop 0, 0, _ _ _ ___1653933X Teka8.Chicks Jesteęś.„ „ , , , „, „, „, , o T1760954X36 
Film: Rocky Ill: EyeofTheTiger 0, , , , „o o om T576914X36 Vanilla Ninja BlueTattoo >, , , , , , , o T1796928X36 
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Zdobądź przewagę nad przeciwnikiem wykorzystując Stwórz tętniące życiem królestwo przy wykorzystaniu Obejmij kontrolę nad 6 zróżnicowanymi bohaterami 
dynamicznie zmieniające się warunki pogodowe. ponad 70 różnych budowli! i poprowadź swoje królestwo do zwycięstwa 
Planuj posunięcia militarne w zależności od pory roku. _ Rozwijaj naukę, gospodarkę i twórz szlaki handlowe. nad okrutnym tyranem. 
: 
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